WPROWADZENIE

Dawno temu gdy swiat zamieszkiwalo tyle ras co
gwiazd na niebie, pewien stary Troll (do dzis trwajq
poszukiwania jego imienia) oberwal po glowie od
swojego wnuka donicq z kaktusem. Dos¢ dlugo staral
sie go dogonié, ale jak wiadomo mlody Troll — to
szybka sztuka i nic z tego nie wyszlo. Siedzqc wigc
przed swojq jaskiniq dumal, jakby mu tu przylozyé,
od czasu do czasu podrzucajqc kaktusa. Jak gleboka
byla to zaduma okazalo sie, gdy nagle ni z tego ni
z owego cisngl nim w nadchodzqcq malzonke. Dopie-
ro rozpetalo sig prawdziwe pieklo.

Tego samego dnia wieczorem gdy wyjmowal kolej-
ne kolce z obolalego grzbietu, kaktusowe igly do tego
stopnia wzmocnily procesy myslowe w jego mozgow-
nicy, ie wpadl na genialny pomysl. Moze by tak
kolczastq pitkq poobkladali si¢ mlodzi (zemsta jest
stodka!!!). Od tego wlasnie wieczoru rozpoczeta sie
historia najslynniejszej we wszystkich swiatach gry
TROLL-FOOTBALL.

Najpierw graly w nig same Trolle, ale innym
rasom szybko znudzila si¢ rola kibicéw. Jak diugo
mozna stac z boku, gdy tam tak slicznie si¢ bijq. Kto
raz wzigl do reki kolczastq pilke, ten nie potrafil si¢
oprzeé jej urokowi. Kto wie, moze zlosliwy dziadek
zatrul czyms kolce. TROLL-FOOTBALL rozprzes-
trzenial si¢ na inne $wiaty zamieszkale nie tylko
przez Trolle rownie szybko jak stonka zzerajqca
ziemniaki. Raz nawet doszlo do gigantycznego skan-
dalu, bo na mecz ogromnych Krasnoludow z druzynq
Trolli Zwaliste Zawadiaki sprzedano dwa razy tyle
biletéw niz mogl pomiescié stadion. Wtedy to prezes
druzyny Zawadiakéw, Zwariowany Zyzy, porozu-
mial sie z rozmaitymi stowarzyszeniami magow
i poprosil ich, aby znalezli sposob na przekazywanie
obrazu gry na obszar calego Swiata zamieszkalego
przez Trolle. Doprowadzilo to do wynalezienia urzq-

dzenia zwanego KAMERA — Kabalistyczny Apa-
rat Magicznej Relacji. Uwigziony w pudle demon
mogt spoglada¢ w jednym tylko kierunku — na
boisko gdzie rozgrywanoe mecz — a nastepnie, jego
myslowy obraz przekazywany byl przez grupe magi-
kow wykorzystujqcych zaklecie zwane KABALAVI-
SION. Kazdy mdgl wykupié licencje, dzigki ktdrej
myslowe obrazy demona przekazywane byly do jego
wilasnego umystu. Kiedy Zwariowany Zyzy sprzeda:
wal prawa do transmisfi Stowarzyszeniu Channel
No 5 za bajeczng sume 523 zlote trollskie, byl to
jedynie poczatek. Inne stowarzyszenia zlozyly kontr-
propozycje. NBC — Nekromanskie Bractwo Czasz-
kowizyjne jako nastepne przeprowadzalo transmisje,
ale uznano je za Smiertelnie nudne. CBS — Chiroma-
nckie Biuro Sprawozdawcze przejmujqc transmisje
odniosto  wielki  sukces i rozpowszechnilo
TROLL-FOOTBALL na wszystkie znane swiaty.
Obecnie sprawozdania przeprowadza ABC — Akcja
Bezposredniego Czarnoksigstwa, ktdra za to prawo
musiala zaplaci¢ sume 113.000.000 zlotych trol-
Iskich.

Teraz, kiedy wszyscy poczqwszy od Trolli i Ludzi,
a na Szkieletorach i Elfach skoficzywszy Zyjq w po-
koju (kiedy cukierki i czyste niebo jest dla wszyst-
kich, po co komu wojny ) potrzeba ostref rozgrywki,
ktora przyspiesza rytm serca, podnosi poziom ad-
renaliny w czerwonej, zielonej czy niebieskiej krwi.
Co moze sprawi¢ to lepiej, niz rozgrywki
w TROLL-FOOTBALL.

Kazde wigksze miasto we wszystkich znanych
$wiatach ma conajmniej jednq druzyne TF, a zdoby-
cie trofeun KAKTUSA jest najwigkszym marze-
niem kazdego zawodnika.

A wiec niezaleznie od tego jaka krew krqZy
w twoich Zylach, zasiqd? do gry i daj sie urzec magi
kolczastej pitki.



AKCESORIA

W sktad kompletu do gry wchodza:
. instrukcja
2. pionki zawodnikow (kazda druzyna sklada sie
z 14 graczy) i podstawek do obsadzenia pionkow
3. kolczastej pitki
4. lawki zawodnikow
5. pionku sgdziego (z podstawka)
6. planszy  przedstawiajace]
TROLL-FOOTBALL
7. dwoch szesciosciennych kostek

boisko do

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Zanim rozpoczniecie gre, dobrze by byto, gdyby-
Scie przynajmniej raz przeczytali te zasady, aby
zdobyc jakies pojecie o tym, co bedziecie robi¢. Nie
sa one zbyt skomplikowane i na poczatek wystar-
czy zapoznac si¢ z ich pierwsza czescig, do roz-
dziahu Liga Zlotego Kak-

graczy odstawic do pudetka lub na Lawke Rezer-
wowych (zgodnie z ustaleniami). Oczywiscie kazdy
z trenerow ustawia zawodnikow tylko na swojej
polowie.

Gdy wszystkie te warunki zostaly speinione,
mozna przystapic¢ do wlasciwej gry. Trener druzyny
atakujacej powinien dac pitke dowolnemu zawod-
nikowi swojej druzyny, czyli wlozy¢ ja za jego
podstawke. Oczywiscie druzyna bronigca sie moze
podczas meczu odebra¢ pitkg — okreslenia te
uzywane sa tylko w celu rozroznienia druzyn.

BOISKO

Boisko sklada si¢ z pola gry oraz Pol Punk-
towych (przytozenia, badz przycisnigcia) i Bram-
kowych.

Pole gry jest to przestrzen ograniczona z jednej
strony linia bramkowa i Polami Punktowymi zdru-
giej heksami bocznymi. Pole gry podzielone jest na
pot linia Srodkowa i czerwonymi liniami strzahu na
bramke.

tusa. Kiedy juz to zrobi-
cie, rozlozcie plansze
przedstawiajaca boisko.
Przygotowanie do gry
rozpoczynamy od wybo-
ru druzyn jakimi bedzie-
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Gdy ustalone zostaty wszystkie watpliwosci, DRUZYNA

nalezy wykonac rzut kostka. Ten z trenerow, ktory
uzyska wyzszy wynik rozpoczyna gre.

Teraz nalezy dowolnie rozstawi¢ na planszy 11
zawodnikow (tych z numerami od 1 do 11) a reszte

Kazda z druzyn sklada si¢ z 11 zawodnikow
podstawowych 1 3 rezerwowych. Ty graczu jeste$
trenerem selekcjonerem wybranej druzyny i los jej



poczynan w walce o trofeum ZLOTEGO KAK-
TUSA zostal ztozony w twoje (czy aby umyte) rece
— a wige do dziela. W grze dla poczatkujacych nie
ma koniecznosci podziatu druzyny na formacje.
W takiej grze po prostu trenujesz zawodnikow
i dopiero zastanawiasz si¢, jak wykorzystac ich
zdolnosci. Druzyna sklada si¢ z nastgpujacych
formacji:

ATAK — to najsprawniejsi zawodnicy z zespotu
szybey, silni i inteligentni. To oni sa ozdoba
kazdego zespolu.

STOPERZY (obrona) — to potgzni zawodnicy,
mogacy zatrzymac pedzaca lokomotywe, a branie
byka za rogi to ich ulubiona rozrywka.
Zwalistoé¢ ich postury nie najlepiej wplyngla na
rozwoj kory mozgowej, wigc dziataja skutecznie,
lecz z niejakim opoznieniem.

SKRZYDLOWI podajacy — doktadnos¢ podan
zarowno reka jak i poprzez kopnigcie to ich
domena. Potrafia zrobi¢ to szybko i dobrze. Pod-
czas gry tak intensywnie mysla, ze wielu z nich ma
specjalne odpowietrzniki do usuwania nadmiaru
dymu (czacha dymi). To chyba jedyna formacja,
ktora spelnia co do joty zalecenia trenera.
SKRZYDLOWI obierajacy — ich umiejetnoscia
jest wylapywanie pitek w najbardziej nieprawdopo-
dobnych sytuacjach. Co z tego, kiedy nie zawsze
wiedza co z nig zrobi. Intelekt nie nalezy do ich

mocnej strony. Sa jednak druzyny ras, w ktorych
odbierajacy sa najwazniejsza formacja. Po prostu
tacy skrzydlowi odbierajacy potrafia przedrzec si¢
przez szeregi przeciwnikow i czatowa¢ na odpowie-
dnie podanie na Polu Punktowym.

ETAPY GRY

Rozgrywka sktada si¢ z nastgpujacych po sobie
etapow:

1) etap druzyny ofensywnej

2) etap druzyny defensywnej

Aby ustali¢ ktora druzyna jest ofensywna, a kto-
ra defensywna, nalezy rzuci¢ koscia. Ten trener,
ktory uzyska wigksza ilos¢ oczek, zaczyna gre (jego
druzyna jest druzyna ofensywna). Przy rownej
iloéci oczek wyrzuconej przez obu trenerow, rzut
nalezy powtorzyc.

Etapy 1 i 2 powtarzane s3 az do uzyskania
Punktu (wykonania przylozenia czyli umieszczenia
pitki na Polu Punktowym przeciwnika i podwyz-
szenia wyniku). Podczas poszczegolnych etapow
zespol rozgrywajacy moze wykona¢ jedna lub
wszystkie z podanych nizej czynnosci, pod warun-
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kiem, ze zrobi to we wskazanym porzadku. Druzy-
na przeciwna nie moze zrobi¢ nic (z wyjatkiem
ruchu obronnego lub przechwycenia, patrz nizej)
do chwili, gdy nastapi jej etap.

Kazdy etap sklada si¢ z nastepujacych faz:

1) podnoszenie przewroconych zawodnikow
1 powrotu na planszg zawodnikow kontuzjowa-
nych (druzyny, ktora wykonuje etap),

2) ruch — w tej fazie trener moze poruszyé
wszystkich, kilku lub nie porusza¢ wcale swoich
zawodnikow. Podczas ruchu zawodnicy moga byé
blokowani lub zatrzymywani przez przeciwnikow,

3) przekazanie pitki — istnieja trzy sposoby
przekazania pifki:

— rzucenie pitki reka (do 6 pol)

— przekazanie pitki przez kopniecie (do 12 pol)
— przekazanie bezposrednie z rak do rak (w
momencie gdy dwaj zawodnicy tej samej druzyny
znajduja si¢ na sasiednich polach).

RUCH

Zawodnik moze poruszyc¢ si¢ maksymalnie 4 po-
la w dowolnym kierunku lub kombinacji kierun-
kow, o ile nie zostanie zablokowany przez przeciw-
nika. Zawodnik nie musi poruszy¢ si¢ o cale 4 pola,
ani nie musi si¢ w ogole ruszac jesli tego zyczy sobie
trener.

Zawodnik druzyny defensywnej podczas fazy ru-
chu przeciwnika, moze przeszkadza¢ mu w ruchu
poruszajac si¢ o | pole czyli w swoim Obszarze
Przechwycenia (jest to ruch obronny)

A — atakujacy B — obronca

OBSZAR
PRZECHWYCENIA

Kazdy zawodnik posiada Obszar Przechwyce-
nia, w ktorym moze odebra¢ przeciwnikowi pitke
lub przewroci¢ przebiegajacego obok zawodnika.
Jezeli zawodnik przez ktérego Obszar Przechwyce-
nia probuje przebiec przeciwnik postanawia wyko-
na¢ manewr Przechwycenia (przejecia pitki lub
przewrocenia zawodnika), nalezy rzucié kostka.
Jezeli wyrzucites 1 lub 2 Twoj manewr si¢ udat.
Jezeli wynik byl inny, oznacza to, ze przeciwnik bez
pitki ominat ci¢. Gdy przeciwnik biegl z pitka
oznacza to, ze wybiles mu pitke. Rzué jeszcze raz
kostka, aby ustali¢ dokad poleciata pitka.

Pitka odskakuje o dwa pola od jej posiadacza
w powyzej narysowanych kierunkach. Po wybiciu
pitki nastepuje przekazanie inicjatywy (w tym
momencie konczy si¢ etap druzyny ofensywnej).
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Brutalniejsza forma przechwycenia zawodnika jest
ZASTOPOWANIE. Aby sprawdzi¢ czy udalo si¢
zastopowaé przeciwnika, nalezy rzuci¢ dwoma
kostkami i sprawdzi¢ wynik w Tabeli Stopowania.
Trener decyduje jaki sposob zatrzymania zawod-
nika druzyny przeciwnej wybiera, przechwycenie
czy zastopowanie. Po wybraniu sposobu zatrzyma-
nia musi o tym powiadomi¢ przeciwnika.

TABELA STOPOWANIA

Wynik rzutu Rezultat
2 Akcja nie udaje si¢. Stoper

zostaje ciezko kontuzjowa-

ny. Zdejmij go na 4 twoje

etapy z boiska. Pitka zostala

w posiadaniu tego samego

zawodnika.

Stoper zostaje lekko kontuz-

jowany, zdejmij go z boiska

na 2 twoje etapy. Pitka zo-

staje w posiadaniu tego sa-

mego zawodnika.

Nic si¢ nie stalo.

Zderzenie, obaj gracze leza

na boisku. Pitka odskakuje,

sprawdz rozrzutem gdzie sig

potoczyla.

Napastnik zostaje lekko

kontuzjowany przez stope-

ra. Zdejmij go z planszy na

2 twoje etapy. Pitke zabiera

obronca.

12 Napastnik zostaje cigzko
kontuzjowany. Zdejmij go
7 planszy na 4 swoje etapy.
Pilke zabiera obronca.

9—11

W przypadku przejecia pitki inicjatywa przecho-
dzi na przeciwnika (koniec etapu jednej druzyny,
rozpoczecie etapu druzyny przeciwnej).

' Przewroceni zawodnicy powinni by¢ whozeni
dluzszym bokiem karty postaci do podstawki.

Moga zostaé oni podniesieni dopiero w fazie
podnoszenia zawodnikOw w nastepnym etapie wia-
snej druzyny. Kazdy przewrocony zawodnik nie

ma Obszaru Przechwycenia i nie moze nic zrobi¢
przez czas trwania etapu przeciwnika.

SLIZG

Zawodnik z pitka po wykonaniu swojego ruchu
moze usitowac $lizgiem pokonac jeszcze 3 heksy.
Wchodzac na kazdy kolejny heks nalezy rzucic
jedna kostka, aby sprawdzi¢ czy zawodnik nie
przewrocil si¢ i nie skrecit nogi. Jezeli wynik rzutu
wynosi 1 lub 2 oczka oznacza to, ze doznat lekkiej
kontuzji. Nalezy zdja¢ go z boiska na 2 etapy
(wlasnej druzyny) i ustawic na polu Lekko Kontuz-
jowany Lawki Zawodnikow.

Zawodnik, ktory si¢ poslizgnal oczywiscie gubi
przy tym pitke. Nalezy ustali¢, gdzie ona upadnie.

Przy innym wyniku akcja udaje si¢ i zawodnik
moze przesuna¢ si¢ o jeszcze jeden heks. Gdy
powtorzy procedure bedzie mogh przesunac sig
0 nastepny.

PRZEWROCENI
ZAWODNICY

Zawodnicy, ktorzy w wyniku ataku przeciwnika
lub wiasnego nieudanego ataku badz podczas
proby zastopowania przeciwnika byli przewrocent
powinni zosta¢ wlozeni do swojej podstawki dtuz-
szym bokiem.

—

Do konica swojej rundy ani w nastgpnej rundzie
przeciwnika nie moga nic zrobi¢. Podniesienia
przewroconego zawodnika mozna dokona¢ dopie-
ro w swojej nastepnej turze. W turze, w Kiorej
zawodnik zostaje podniesiony, nie moze wykonac
ruchu, moze go wykona¢ dopiero w nastgpnej
turze. Moze natomiast otrzymac pitk¢. Mozna mu
ja odebra¢ stajac na sgsiednim heksie.



PODNIESIENIE
WOLNE]J PILKI

Jezeli pitka w wyniku ataku na zawodnika
zostala wybita lub przy wrzucie z autu nie zostala
przejgta i upadla na puste pole, moze zostaé
podniesiona. Przejmie ja wtedy zawodnik tej dru-
zyny, ktory pierwszy stanie na polu, gdzie lezy
pitka. Powinien j3 umiesci¢ w swojej podstawce.

ZAWODNICY
KONTUZJOWANI

Zawodnicy, ktorzy zostali kontuzjowani w cza-
sie starcia z przeciwnikiem zostaja zdjeci z planszy
1 ustawieni na Lawce Zawodnikéw swojej druzyny.
Lekko kontuzjowani opuszczaja boisko na 2 etapy
(wlasnej druzyny), a cigzko kontuzjowani na 4 eta-
py (wlasnej druzyny). Po tym czasie powracaja na
boisko. Wchodza na zaznaczony heks na potowie
wiasnej druzyny.

ZAWODNICY REZERWOWI

Jezeli trenerzy ustalg to miedzy soba, istnieje
mozliwos¢ wprowadzenia zawodnika rezerwowego
z Lawki Zawodnikow. (Ten element gry jest stoso-
wany raczej w rozgrywkach LZK). Zawodnik
rezerwowy moze wejs¢ za zawodnika ciezko kon-
tuzjowanego jesli tak zadecyduje trener. Rezer-
wowy w LZK wchodzac za zawodnika danej
formacji ma wszystkie wspélczynniki charakterys-
tyki o 1 nizsze. Wejscie nastgpuje w etapie ruchu
whasnej druzyny (nastgpnym po odtozeniu kontuz-
jowanego na Lawke¢ Zawodnikow) z pola wejs-
ciowego. Zawodnik rezerwowy moze zostaé na
boisku do konica gry lub zej$¢ z niego w momencie,

m\'-xu h‘"""::";::'

At
P\

gdy kontuzjowany zawodnik moze wejs¢ znéw na
plac gry. Jesli trener zdecyduje, ze zawodnik rezer-
wowy zostanie na boisku, kontuzjowany auto-
matycznie wypada z gry (nalezy zdja¢ go z Lawki
Zawodnikow).

PRZEKAZANIE PILKI

Istnieja trzy sposoby na przekazanie pitki migdzy
zawodnikami tej samej druzyny.

a) przekazanie bezposrednie miedzy zawodni-
kami,

b) rzucenie pitki reka. Zawodnik moze przeka-
za¢ pitke partnerowi poprzez rzucenie jej reka.
Zasieg takiego rzutu wynosi 6 pol w linii proste;.
Aby sprawdzi¢ czy podanie doszlo do celu nalezy
rzuci¢ jedng kostka.

¢) podanie pitki noga. Jest to kopniccie pitki
noga w kierunku partnera. Zasieg takiego podania
wynosi 12 pol w linii prostej. Aby sprawdzi¢ czy
podanie si¢ udato, nalezy rzuci¢ dwoma kostkami.

Przekazanie pitki przez rzucenie lub kopniecie
Jest trudniejsze niz przekazanie bezposrednie. Tre-
ner musi zadecydowaé, do ktorego zawodnika




pitka zostanie podana i w jaki sposob. Po wybraniu
sposobu musi o tym zakomunikowac przeciw-
nikowi. Pitka moze zosta¢ podana tylko do stojace-
go zawodnika tej samej druzyny. Nie mozna poda-
waé na puste miejsce lub do lezacego. Po wybraniu
rodzaju przekazania pitki nalezy rzuci¢ dwoma
(kopnigcie) lub jedna kostka (rzut reka).

C — celne N — niecelne

TABELA PODAN

WYNIK RZUTU KOSTKA

P — przejete

Rodzajpodania 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12

zwykly rzut
reka
do 6 pol

szybki rzut

reka
do 5 pél

daleki wykop

noga
do 12 pol

=N N NUP BERFPSCHE €O

krotkie podanie
noga
do 10 pol

— N NNPEPPEECECECLO

Celne podanie — oznacza przekazanie bez prze-
szkod pitki drugiemu zawodnikowi tej samej dru-
Zyny.

Przejete podanie — jesli rzucona lub kopnigta
pitka przechodzi przez Obszar Przechwycenia za-
wodnika druzyny przeciwnej, moze on ja przejac.
Gdy w Tabeli Podan wypadnie wynik wskazujacy,
ze podanie moze by¢ przejete, a trener druzyny
przeciwnej wskazat takich zawodnikow, pitke
przejmuje pierwszy przeciwnik na linii podania.

Niecelne podanie — jesli pitka chybila celu,
sprawdza si¢ jej rozrzut (od miejsca, gdzie miata
doj$¢), czyli rzuca si¢ jedna kostka. Jednoczesnie
inicjatywa przechodzi na przeciwnika.

AUT

*

Podczas gry czesto sig zdarza, ze pitka wychodzi
poza boisko (na aut). Nastgpuje wowczas wrzut
z autu, Pitke z autu wrzuca wskazany przez trenera
zawodnik druzyny przeciwnej (zazwyczaj znajduja-
cy si¢ najblizej miejsca wyjscia pitki na aut).

7

Zawodnik moze tylko rzuci¢ pitke reka (do 6 pol
Tabela Podan). Jesli nie uda mu si¢ jej podac do
zawodnika ze swojej druzyny, rzuca si¢ kostka, aby
okresli¢ kierunek rozrzutu pitki. Gdy nie ma w po-
blizu zawodnika z tej samej druzyny, rzuca si¢
kostka, aby okresli¢ gdzie upadia pitka.

1—2 w prawo o trzy pola od zawodnika

3—4 w lewo o trzy pola od zawodnika

5—6 na wprost o trzy pola od zawodnika

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Punkty dla druzyny mozna zdobywac przez
,.przyciénigcie” pitki czyli potozenie jej na Polu
Punktowym przeciwnika (1 punkt). Polem Punk-
towym nazywamy sze$¢ skrajnych heksow po obu
stronach boiska. Na Pole Punktowe musi si¢
przedostac posiadajacy pitke zawodnik druzyny
przeciwnej, mozna tez poda¢ pitke do stojacego na
Polu Punktowym przeciwnika wolnego zawodnika
wlasnej druzyny. Jezeli takie podanie si¢ nie udato,
gre wznawia zawodnik druzyny przeciwnej wrzu-
tem pitki z autu, z pierwszego heksu czerwonej linii,
po stronie ktorej pitka wyszta na aut.

Po udanym wykonaniu ,,przycisnigeia” druzyna
moze podwyzszy¢ wynik o | punkt przez wykona-
nie strzalu na bramke z czerwonej linii. Nalezy
woOwczas wykona¢ rzut dwoma kostkami i jezeli
wynik rzutu jest rowny lub wigkszy niz 6, strzal na
bramke byl udany — publika ryczy z zachwytu,
zawodnicy rzucaja w gore trenera — a na Tablicy
Wynikow zmieniaja si¢ cyfry. Tablica wynikow
znajduje si¢ nad Lawka Zawodnikow. Zdobyty
punkt zaznacz przesuwajac pitke na kolejne cyfry.

Trener ma prawo na poczatku kazdego swojego
etapu odda¢ przeciwnikowi Przylozenie. Moze
tego chcie¢, kiedy bedzie miat zbyt wielu kontuz-
jowanych zawodnikow poza boiskiem. Daje mu to
szanse wprowadzenia niektorych z powrotem do

gry.



WZNOWIENIE GRY
PO ZDOBYCIU PUNKTOW

Po zdobyciu przez ktorgkolwiek z druzyn punk-
tu (przez ,,przycisnigcie” pitki i podwyzszenie wyni-
ku przez strzat na bramkg) rozpoczynamy na nowo
gre od srodka boiska. Gre rozpoczyna druzyna
ktora stracita Punkt. Przed rozpoczeciem gry tre-
ner na nowo ustawia swoich sprawnych zawod-
nikow na planszy na swojej potowie boiska. Przy
wznowieniu gry na boisko powracaja zawodnicy
lekko kontuzjowani. Cigzko kontuzjowani powra-
caja dopiero po czterech etapach. Istnicje wigc
szansa, ze nie zawsze bedziesz wznawiat gre majac
po jedenastu zawodnikow z kazdej strony.

ZWYCIESTWO W GRZE

Przed rozpoczgciem gry trenerzy moga ustali¢
sposoby osiagnigcia zwyciestw.

Oto proponowane przez nas:

1. Do ustalonej liczby zdobytych punktow
(np. 10).

2. Gra na czas. Trenerzy moga ustali¢ czas
trwania meczu np. dwa razy po 30 badz 45 minut ze
zmiang potowy boiska. (Przy tym wariancie konie-
czne jest okreslenie przez kazdego z trenerow czasu
potrzebnego na rozegranie etapu).

3. Trzecia propozycja, to ustalenie migdzy tre-
nerami ilosci etapow, ktore zagra kazda z druzyn
(np. 30 lub 40).

LIGA ZLOTEGO KAKTUSA

Gdy juz dobrze wiesz, jak wyglada rozgrywka
i tak zwane reguly dla poczatkujacych, mozna
rozpocza¢ przygotowania do prawdziwej walki
o trofeum Zlotego Kaktusa.

Sama gra zrodzita si¢ w dos¢ dziwny sposob
w spotecznosci Trolli i bardzo szybko zyskala
ogromng popularnos¢. Inne rasy zazdrosnie przy-
gladaly si¢ okladaniu na boisku i za wszelka cene
tez chcialy wzia¢ do reki kolczasta pitke. Gdy
w konicu udato im si¢ to, powstata stynna w calym
Wszechswiecie Liga Zlotego Kaktusa.
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Teraz, kiedy na boisku oprocz Trolli pojawity sie
smukle Elfy, oblesne Gobliny, waleczne Krasno-
ludy i plochliwe Szkieletory, kazda z ras chciata
doda¢ cos do tej wspanialej gry, aby ja uatrakcyj-
ni¢. Tak powstaly dodatkowe reguty Ligi Ziotego
Kaktusa.

Jesli cheesz, aby twoja druzyna brata udzial
w rozgrywkach Ligii ZK, bedziesz musial opano-
wac jeszcze kilka dodatkowych przepisow. Skom-
plikuje to troche i przedtuzy gre, ale moze dodaé
wiele emocji.

DRUZYNY W LZK

Tym razem wystepuja one w petnym skladzie
— czyli po 14 zawodnikéw — to znaczy 11 w polu
i 3 rezerwowych (umieszczonych na Lawce Zawod-
nikow). Formacje tworza zawodnicy ataku, stope-
1zy (czyli obrona) i skrzydtowi specjalisci od poda-
wana i odbierania pitki.

Kazdy trener ustala taktyke i rozdziela specjal-
noci pomiedzy swoich graczy (nalezy prowadzié
notatkiizapisa¢ ich numery przy odpowiadajacych
im zdolnosciach).

CHARAKTERYSTYKI

Poniewaz zawodnicy réznych formacji potrze-
buja miec inne zdolnosci na ich charakterystyke
skladajq si¢ nastepujace cechy: szybkos¢, sila, zwin-
nos¢, celnosé rzutu, dokladnosé odbioru, rynsz-
tunek ochronny oraz inteligencja.

SZYBKOSC (SZ) — okresla zdolno$é pokony-
wania dodatkowych pol bez wywrotki (nie wymaga
dodatkowych rzutéw sprawdzajacych, czy zawod-
nik nie wywrocil sie).

SILA (S) — okresla sil¢ fizyczna, ktora potrzeb-
na jest przy blokowaniu zawodnikow atakujacych.

ZWINNOSC (Z) — okresla zdolnos¢ wymijania
przeciwnika tzn. przejscie przez ich Obszar Prze-
chwycenia.

CELNOSC RZUTU (C) — okresla dokiadnosé,
z jaka zawodnik podaje pitkg do drugiego zawod-
nika swojej druzyny.

DOKEADNOSC ODBIORU (D) — okrela
dokladnos¢, z jaka odbierajacy lapie pitke (nie
wypuszczajac jej).



RYNSZTUNEK OCHRONNY (R) — okresla
opancerzenie szczegolnie wazne dla zawodnikow
formacji obronnej (Stoperow). Zawodnicy ataku
tez sa narazeni na czgsty 1 dotkliwy kontakt
z przeciwnikiem wigc rynsztunek ochronny row-
niez jest dla nich wazny.

INTELIGENCJA (I) — jest cecha wrodzona
i przypisana do konkretnych ras. Tylko czasami
zawodnik moze ja utraci¢, gdy narazony jest na
zbyt czgste kontakty glowy z twardymi przed-
miotami, lub zbyt mocno opancerzonymi zawod-
nikami druzyny przeciwne;.

CHARAKTERYSTYKA
ZAWODNIKOW SK1LADU
STANDARDOWEGO

szyb. sita zwinn. celn. dokl. rynszt. intel.

atak +3 3 3 0 0 9 42

stoper 0 4 1 —5 =1 10 -1
podaj. +2 2 2 g 0 8 +1
odbior +3 2 3 0 +1 8 0




RUCH DLA LZK

Zawodnicy uczestniczacy w LZK moga poru-
sza¢ sie w grze o taka sama ilosc pol jak w grze dla
Poczatkujacych czyli 04 w dowolnym kierunku lub
kombinacji kierunkow. Stoperzy druzyny defen-
sywnej moga przeszkadza¢, poruszajac si¢ 0 dwa

B — obronca

A — atakujacy
pola pozostali o jedno. Szybkos¢ okresla
dodatkowe pola, ktore moze pokona¢ zawod-
nik bez koniecznoéci sprawdzania czy si¢ nie
przewrocil. Ze swej szybkosci moze skorzys-
ta¢ jedynie wtedy, gdy ruch podstawowy
koficzy na wolnym polu tzn. nie na Obszarze
Przechwycenia zawodnika druzyny przeciw-
nej.

Jesli zawodnik zatrzyma si¢ na polu, na
ktorym lezy pitka, moze ja podnies¢ ale nie
moze kontynuowac¢ ruchu, (tu koniczy si¢ etap
jego druzyny i nastgpuje zmiana inicjatywy).

Po wykorzystaniu swojej szybkosci, zawods
nik moze jeszcze sprobowac wykonac §lizg tak
jak w regulach podstawowych.

PRZYGOTOWANIE DO
GRY W LIDZE KAKTUSA

Trener przygotowuje swoich 14 zawodnikow, dzie-
lac ich na formacje (numery zawodnikow przy-
dzielone do poszezeglolnych formacji nalezy zano-
towa¢). 11 z nich umieszcza sig na boisku, a pozos-
talych 3 na polu Rezerwowi Lawki Zawodnikow.
Pozostale reguly rozpoczgcia gry sa takie same jak
w regutach podstawowych.

ETAPY GRY w Lidze sa takie same jak w regulach
podstawowych z ta roznica, ze W fazie podnoszenia
zawodnikow, mozna podnosi¢ zawodnikow obu
druzyn.

PRZECHWYCENIE
W LIDZE ZK

Gdy zawodnik znajduje si¢ w Obszarze Przechwy-
cenia przeciwnika i trener nakaze przechwycenie
albo zastosowanie nalezy rzuci¢ dwoma kostkami,
a wynik sprawdzic w Tabeli Zatrzymania lub
Stopowania Ligi ZK.

TABELA ZATRZYMANIA ZAWODNIKA
W OBSZARZE PRZECHWYCENIA LZK

ilos¢ oczek rezultat

2 stoper przewrocit sig

3—4 stoper zostal kontuzjowany

5—1T nic si¢ nie dzieje

8 obaj zawodnicy upadli

9—12 atakowany zostal kontuzjowany :

Do wyniku rzutu kostka nalezy doda¢ wspotczynnik I, czyli przem yslenie przez zawodnika wykonywanej

akcij.

Gdy zawodnik podczas manewru przechwycenia zostal kontuzjowany, nalezy rzuci¢ dwoma kostkami,

aby sprawdzi¢ jakiej doznat kontuzji.
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TABELA STOPOWANIA DLA LIGI ZK

ilos¢ oczek rezultat

4 lub mnie; zawodnik przechodzacy przez Obszar Przechwycenia
moze kontynuowaé swdj ruch (z pitka)

5—6 stoper zostaje przewrocony, przeciwnik moze kon-
tynuowac swoj ruch (traci pitk¢ — sprawdz rozrzut)

7—8 obaj przewrocili si¢ (sprawdz rozrzut)

9 lub wigcej stoper przewrocil przeciwnika (sprawdz rozrzut)

Kazdy przewrocony zawodnik musi wykonac do-
datkowy rzut dwoma kostkami, okreslajacy kontu-
zje jakiej doznat.

Gdy wykonywane jest zatrzymanie zawodnika,
porownaj zwinnos¢ obu gracy. Jesli przechwytuja-
cy posiada wigksza zwinnosC, dodaj roznicg do
rzutu kostkami. W przeciwnym wypadku odejmuj
roznice.

STREFA
WIELOKROTNEGO
PRZECHWY CENIA

Jesli gracz znajduje si¢ w Obszarze Przechwycenia
kilku przeciwnikéw, tylko jeden z nich moze go
zatrzymac. O tym, ktory to zrobi, powiadamia
trener. Jednak w takiej sytuacji nalezy doda¢ po
jednym oczku za kazdego zawodnika, ktory moze
wykona¢ przechwycenie (dodaje si¢ do wyniku
zawodnika stopujacego przeciwnika).

KONTUZJE

Aby okreslic jakie kontuzje doznal zawodnik,
nalezy rzuci¢c dwoma kostkami. Gdy suma wy-
rzuconych oczek jest wigksza od R zawodnika,
gracz ulegl kontuzji. Nalezy rzuci¢ jeszcze raz
i sprawdzi¢ wynik w Tabeli Kontuzji dla LZK.
Zawodnicy kontuzjowani zostaja zdjeci z boiska
1 przeniesieni na odpowiednie pole na Lawce
Zawodnikow.

Czy nadaja si¢ do gry, mozna sprawdzi¢ dopiero po
zdobyciu przez ktora$ z druzyn Punktu. Nalezy
wtedy rzuci¢ jedng kostka 1 przy wyniku 1—3
zawodnik z pola Lekko Kontuzjowany moze zo-
sta¢ przesuniety na pole Rezerwowi. Z tego pola
moze wej$C na boisko w nastgpnym swoim etapie.
Na boisku moze przebywaé¢ nie wigcej niz 11
zawodnikow. Przy innym wyniku pozostajg nadal
na polu Lekko Kontuzjowani.

Na kazdego zawodnika Cigzko Kontuzjowanego
nalezy po zdobyciu Punktu rzuci¢c dwoma kost-
kami. Przy wyniku 2—7 zawodnik z pola Cigzko

TABELA KONTUZIJI LZK

ilos¢ oczek rezultat

2—6 Przewrocony — og{ugzony mozna podniesc go dopie-
ro w nastepnym etapie

7—8 lekko kontuzjowany

9—I1 ciezko kontuzjowany

12 denat
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Kontuzjowany moze zosta¢ przesunigly na pole
Lekko Kontuzjowany. Tam zawodnik musi czekac
do kolejnego Punktu, aby sprawdzi¢, czy moze
wroci¢ do gry. Jesli wynik jest inny przesuwasz go
na pole Denaci. Z tego pola zawodnicy niec moga
juz powrdcic, sa wyeliminowani z gry.

WINDA

Jesli trzech zawodnikow tej samej druzyny znajduje
sie na sasiednich polach i do ktoregos z nich bedzie
podawana pilka, moga wykona¢ windg. Trener
zglasza wykonanie tego elementu, tzn. zawodnicy,
stojacy obok kolegi, ktory ma odebra¢ pitke,
unosza go w gorg i ulatwiaja odebranie pifki.
Z windy mozna skorzysta¢ tylko przy podaniu
noga. Uzycie jej powoduje dodanie 2 punktow do
rzutu kostkami przy odczytywaniu wyniku z Tabeli
Podan.

SEDZIA NA BOISKU

Rozpoczynajac gre w Lidze, nalezy na Srodku
boiska umiescié sedziego (karta postaci w podstaw-
ce). Jego karte poruszaja na zmiang trenerzy na

poczatku kazdego etapu. Porusza sedziego druzy-
na przeciwna do posiadajacej pitk¢ o cztery pola
najkrotsza droga w kierunku gdzie znajduje si¢
pitka. Jezeli odbita lub rzucona pitka trafi sedziego,
wzywa on rzucajacego ja zawodnika do sichie
(nalezy przesunac jego kartg postacii ustawic obok
sedziego). Nalezy rzuci¢ jedna kostka. Wynik 1,
2 i 3 oczka oznacza, ze pomocnik sgdziego (ten
wielkolud) wymierzyt zottego klapsa i zawodnik
zostal ciezko kontuzjowany. Zdejmij go z boiska
i ustaw na polu Cigzko Kontuzjowani Eawki
Zawodnikow. Wynik 4, 516 — oznacza wymierze-
nie czerwonego klapsa. Trenerowi nie zostaje nic
innego niz zebrac¢ szczatki zawodnika i umiescic je
na polu Denaci Lawki Zawodnikow. Nie miales
szczescia chiopie.

SILA

Kiedy wykonywany jest manewr stopowania, po-
rownaj sife obu graczy. Jesli stoper posiada wigkszy
wspolezynnik, dodaj go do wyniku rzutu kostka.
Jesli zawodnik zatrzymywany ma wigkszy wspol-
czynnik, nalezy odjac roznicg. Nastepnie wynik
odczytuje si¢ na tabeli.

RZUTY PILKA

Podania pilki przeprowadza sig tak, jak w grze
podstawowej. Stosuje si¢ jednak pewne modyfika-
cje. Kazdy rzut modyfikowany jest przez C rzucaja-
cego i D odbierajacego. Do rzutu dodaje si¢ C dla
zawodnika rzucajacego i D dla odbierajacego
(maksymalny zasieg 12 pol).

Zarowno w jednym, jak i w drugim przypadku
dodaje si¢ do uzyskanego wyniku wspotczynnik
[ wyrazajacy przemyslenie akcji.

Nalezy rowniez odjac 1, gdy zawodnik odbierajacy
lub rzucajacy znajduje si¢ w Obszarze Przechwyce-
nia przeciwnika.

Jezeli pitka nie zostala prawidlowo odebrana,
nalezy sprawdzi¢ gdzie upadla (rozrzut oblicza si¢
od miejsca gdzie miata by¢ odebrana). W tym celu
trzeba rzucié jedna kostka, aby sprawdzic jej
rozrzut (dokladnie tak, jak w regutach podstawo-
wych).

Wszystkie inne przepisy podane w regulach pod-
stawowych pozostaja niezmienione — przynajm-
niej na razie. Nic nie stoi na przeszkodzie, abyscie
eksperymentowali, ale wszystkie zmiany nalezy
uzgodnié¢ przed rozpoczgciem gry.
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DRUZYNY SPECJALNE

W Lidze Zlotego Kaktusa najwigcej jest druzyn Trolli. Jest to zrozumiate, przeciez to ich tradycyjna gra,
a kazdy maly Troll dostaje na swoje urodziny kolczasta pitke. Rodzice dajac swemu malenstwu to kiujace
cacko marza, aby wiasnie ono byto tak wspaniate i stawne jak legendarny juz Zwariowany Zyzy.

ZWALISTE ZAWADIAKI
(TROLLE) — to od najdawniejszych cza-

sow najlepsza druzyna Trolli. Trofeum Ztotego
Kaktusa zdobywali regularnie tylko w czasach gdy
Lige tworzyly druzyny zlozone z samych Trolli.
Niestety teraz od wielu juz lat nie potrafig si¢
przebic do pierwszej trojki Ligi. Zawodnicy Zawa-
diakow nie grzesza inteligencjg (jak wszystkie Trol-
le), ale sa twardzi i maja wielkie serce do walki.

SZ Z € D R 1
atak +1 1 0 0 10 O
stoper 0 U e S )

1 0 0 9 0
o 0 0 9 0

podajacy +1
odbior 0

gl )| Ln| &~ | L2

Typowa druzyna Trolli sklada si¢ z 8 stoperow,
1 zawodnika ataku i po 1 odbierajacym 1 podaja-
cym.

ELFY Z MROKU (ELFY) - to

druzyna, ktéra musiala stoczy¢ cigzkie boje, by
przedrze¢ si¢ do gornych pozycji Ligii. Wiasciwie
nikt nie wie, skad pochodza, zawsze pojawiaja sie
i znikaja w mroku. Sa niesamowitym polaczeniem
wysokiej inteligencji 1 przyrodzonego wdzigku
(och, jak oni biegna przez boisko), zdegenerowanej
przemocy i nienawisci do wszystkiego co si¢ na
stadionie rusza. W niebezpieczenstwie jest sedzia,
a nawet jego pomocnik.

2 S ¢ ¢ D R I
atak +3 3 4 0 0 8 +4
stt;per +1 4 2 -3 0 9 +1
podajacy +3 2 3 42 +1 7 42
odbior +3 2 4 0 +2 7 42

Typowa druzyna Ciemnych Elfow sktada si¢ z 3 za-
wodnikow ataku, 2 stoperow, 3 podajacych i 3 od-
bierajacych.

AGRESYWNE GNATY
(SZKIELETORY) — na ich mecze nie

mozna wprowadza¢ psow, istnieje tez zakaz wywie-
szania przez kibicow hasta »kosci zostaly rzucone«.
Gnaty nigdy nie nalezaly do czolowki Ligii, ale im
na tym po prostu nie zalezalo. Potrafili podczas
bardziej ostrej gry zasypac caly stadion wiasnymi
kosémi. Trener Agresywniakow ma na meczach
pelne rece roboty, poniewaz jego zawodnicy, kto-
rzy odniosa choéby tylko lekka kontuzjg, potrafia
si¢ rozsypac na drobny pyl, ktory pozniej trzeba
poskiadac.

8 5§ Z €& Db R 1
podajacy +2 I 2 0 0 6 +1
odbierajacy +2 1 2 0 0 6 +1

Typowa druzyna Szkieletorow sklada si¢ z 6 poda-
jacych i 5 odbierajacych.

Zawodnicy ciezko kontuzjowani po zdobyciu Pun-
ktu przez ktoras z druzyn moga bez dodatkowych
rzutow przesunac si¢ na pole Lekko Kontuzjowani,
a z tego pola na pole Rezerwowi.

Szkieletory, ktore trafity na pole Denaci, po zdoby-
ciu punktu przez ktora$ ze stron, moga przesunaé
si¢ na pole Cigzko Kontuzjowani, gdy ich trener
wyrzuci jedng kostka 1, 2 lub 3 oczka.

MORDERCZE BYKI
(LUDZIE) — jedna z najlepszych druzyn

Ligii. Dawno temu, jako pierwsza dolaczyla do
Trolli w walce o Trofeum Kaktusa. Byki sa szybkie,
twarde 1 wytrzymale, i o dziwo, mysla podczas gry.
Jest to ewenement w Lidze, ale jakos daja sobie
z tym radg (po prostu probuja zabi¢ w sobie che¢
myslenia, poniewaz bardzo przeszkadza im
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w grze). W tym celu zakladaja na glowy kaski
o numer do dwoch za male. Im bardziej myslacy
zawodnik, tym mniejszy wktada kask. Ucisk powo-
duije, ze zawodnicy wkurzaja sig okrutnie i chea jak
najszybciej skonczy¢ mecz i wreszcie zdjac to
zelastwo z glowy.

& 5§ z © b R I
atak +3 3 6 0 9 +2
stoper o 4 1 -5 -1 10 0
podajacy +2 2 2 + s ol S
odbierajacy +3 2 3 0 + 1 8 0

W skiad druzyn Ludzi wchodzi 4 zawodnikow
ataku, 2 stoperow, 3 podajacychi3 odbierajacych.

7ABOJCZE MUCHOMORY

(KRASNOLUDY) — krasnoludzkie
druzyny dosé¢ pozno dotaczyly si¢ do Ligi, jednak
od razu udato im si¢ wspiac do pierwszej trojki.
Moze gdyby Trofeum bylo wysadzane drogimi
kamieniami, krasnoludy walczylyby jeszcze lepiej,
jednak samo zloto ich nie pociaga. Sa twardzi
i trudni do pokonama przy stopowaniu, nie grzesza
natomiast szybkoscia i dobrym odbiorem pitki.
Czgsto probuja przemyci¢ na boisko swoja ulubio-
na bron, topor bojowy, bez ktorego czuja si¢ jak
bez reki.

¢ § Z € B R I
atak 5 4 00 1wl
stoper g 5. L 5. =2 10. 80
podajacy +1 4 1 o0 o0 10 0

Druzyna Krasnoludzka sktada sig z 4 zawodnikow
ataku, 4 stoperow i 3 podajacych.

7GNILE LOBUZY (ZOMBIE)
— Najstynniejsza druzyna Zombie. Nigdy nie
opuscila trzech ostatnich miejsc Ligi ZK, ale jest to
i tak szezyt ich mozliwosci. Lobuzy zostaly dopusz-
czone do udziatu w rozgrywkach Ligi tylko dzigki
zazytym stosunkom Frediego K rugera (wlasciciela

druzyny) z glownym sponsorem zawodow. Obaj
maja wspolne zainteresowania — graja brzytwa po
szybie. Zgnite Lobuzy nie zawiodly swego wias-
ciciela i walczyly dzielnie gubiac przy tym swoje
cztonki (najezgsciej gubione sa prawe rece i lewa
stopa). :

9 5 2 o b R i
atak VTG R e U
podajacy +2 1 3 21 0 6
odbierajacy +2 1 2 0 + | 6 +1

Druzyna Zombie sklada si¢ 2 2 atakujacych, 5 po-
dajacych 1 6 odbierajacych. Zawodnicy, ktorzy
w wyniku stacia powinni trafi¢ na pole Denaci,
jako zywe trupy, automatycznie trafiaja na pole
Ciezko Kontuzjowani. Z tego pola zawodnicy
moga przejs¢ bez dodatkowych rzutow na kolejne
pola Lekko Kontuzjowani i Rezerwowi (Eawki
Zawodnikow) po uzyskaniu przez ktoras z druzyn
Punktu.

PODSTEPNE PYSKI (ORKI)
— to jedna z najlepszych druzyn Ligii. Walcza, bo
po prostu lubia, to ich zywiol. W trakcie gry
kalkuluja na zimno, ilu przeciwnikow trzeba wyeli-
minowaé z gry, aby jak najszybciej 0siagnac zwy-
ciestwo. Sa szybcy, zwinni i silni i maja jeszcze co$
— oni po prostu kochaja wygrywac.

%2-§ 2 ¢ p R 1
atak b A3 o0 0 W
stoper +1 4 1 3 -1 10 0
podajacy +2 4 1 4 8.9 =l
odbierajacy +2 4 3 0 + 1 9 0

Ich druzyna sklada si¢ z 4 zawodnikow ataku,
3 stoperow, 2 podajacych i 2 odbierajacych.

ZIELONE PASKUDY
(GOBLINY) — nazwa druzyny $wietnie

oddaje ich zachowanie na boisku. Paskudy za-
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chowuja si¢ faktycznie paskudnie. Nie stuchajg Natomiast gdy maja zejsc z boiska po skonczonym
uwag trenera i tworzg tylko jedna formacjg, ktéra  meczu, szaleja z radosci, Ze wreszcie nie musza sig

nazywaja wdzigcznie »libero«. wsciekac.
% § 2 oD R & SZ S Z € D R 1
libero +2 3 3 41 0 10 41 atak +3 22 2 0 0 9 -+l
© stoper +1 3 1 5 <1 io 0
WSCIEKLI SZALENCY oday 2 1 2 +1 0 &
(GOULE) — nazwano ich wscieklymi, bo odbierajacy +2 | ’ 0 +1 8 0

faktycznie juz wychodzac na boisko sa wsciekli
przede wszystkim na siebie. Wsciekaja si¢, gdy
musza rzuci¢ lub zlapa¢ pilke, a jeszcze bardziej, Druzyna Gouli skiada si¢ z 3 zawodnikow ataku,
kiedy maja wrzucic ja z autu. 3 stoperow, 3 podajacych i 2 odbierajacych.

........

T T,

POZA TYM GRA JEST WASZA!
DOBREJ ZABAWY!
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Dlatego, ze gra rodzila si¢ w wielkich béolach nalezq sie
szczegolne podzigkowania dla kilku 0sob.

W zwiqzku z tym chcialabym bardzo podzigkowac
SEAWKOWI KEDZIERSKIEMU, na ktéorego moZna zawsze liczyd,
PIOTROWI RYNIO, 7 ktorego uwagami zawsze trzeba sie liczyc
i EDKOWI MALICKIEMU, za cierpliwo$¢ i to, Ze T nami jeszcze wytrzymuje.
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