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PRZYGOTOWANIE GRY

1. Roztdz plansze na srodku stotu.

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

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

4. Wybierzcie kolory druzyn, ktérymi bedziecie gra¢,
i rozstawcie swoich pitkarzy na planszy. Mtodszy gracz
zaczyna. Ustawia jednego pitkarza, a potem jego przeciwnik
dwoch. Nastepnie pierwszy gracz ustawia dwoch pitkarzy
i tak dalej, az wszyscy zostang rozstawieni.

Przy rozstawianiu pitkarzy pamietaj o ponizszych zasadach:
¢ Najednym polu moze znalez¢ sie tylko jeden pitkarz.
e Jednego pitkarza musisz ustawi¢ na jednym z dwéch pol
przed bramka — bedzie bramkarzem.
e Jednego pitkarza musisz ustawi¢ na srodku boiska
w twojej potowie kdtka.
¢ Przynajmniej jednego pitkarza musisz ustawic
na potowie przeciwnika i przynajmniej jednego
na swojej potowie.
¢ Nie mozesz ustawic pitkarza na polu poza linig boiska.
e We wiasnym polu karnym mozesz ustawic tylko jednego
pitkarza poza bramkarzem.

tor czasu
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POCZATEK — WYKOPANIE PILKI

Wykonajcie po jednym rzucie 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 opisanymi
na stronie 3. Do wykorzystania ma tyle punktow ruchu,

ile wyrzucit na kostce minus wynik rzutu przeciwnika.
Wykopujac pitke, nie mozesz zdoby¢ gola.

Teraz przeciwnik rozpoczyna swojg pierwszg ture.

TURA GRACZA

Na poczatku swojej tury rzucasz kostka.
Wynik pokazuije, ile punktow ruchu bedziesz
miec do dyspozycji. Wybierasz jednego

z 5 swoich pitkarzy i poruszasz go, az:

¢ wykorzystasz wszystkie punkty ruchu

albo

* pitkarz dojdzie do pola z pitka.

1. Rzut kostka

2. Ruch pitkarza

3. Kopniecie pitki
(opcjonalnie)

Gdy pitkarz dojdzie do pitki, musi sie zatrzymac. Wszystkie
pozostate punkty ruchu musisz wykorzystac na kopanie pitki.

/

tor wyniku
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RUCH PILKARZA

Pitkarze moga sie poruszac tylko w liniach poziomych i pionowych
(nie na ukos). Pitkarz moze dowolnie skrecac, ale nie moze wrocic
na pole, z ktérego zaczynat ruch. Pitkarz moze wejsc na pole poza
liniami boiska. Pitkarz nie moze wejs¢ na pole, na ktérym stoi

inny pitkarz.

KOPNIECIE PILKI

Pitke mozesz kopna¢ w dowolnym kierunku (takze na ukos).
Pitka raz moze zmienic kierunek o 45 stopni. Pitka nie moze
wyj$¢ poza linie boiska. Pitka nie moze przejsc przez pole

z pitkarzem przeciwnika.

Gdy pitka dotrze do pitkarza z tej samej druzyny, ten musi
ja odkopnac¢ dalej w dowolnym kierunku (i po tym kopnieciu
pitka moze ponownie zmienic kierunek o 45 stopni). Pitka
zawsze musi zakoriczy¢ ruch na wolnym polu (bez pitkarza).

DARMOWY PUNKT RUCHU

Kiedy twoj pitkarz dotrze do pitki lub pitka dotrze do twojego
pitkarza, zdobywasz darmowy punkt ruchu. Podajac pitke
miedzy pitkarzami, mozesz przemiescic jg duzo dalej,

niz wynikatoby to z wyniku rzutu kostka.

Czerwony gracz wyrzucit 2.
Przesuwa pitkarza o dwa
pola. Dotart do pitki — musi
ja kopngc, wykorzystujgc
darmowy punkt ruchu.
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|:> darmowy punkt ruchu

Czerwony gracz wyrzucit 4. Rusza pitkarza o dwa pola do pitki

(2 punkty ruchu z kostki). Podaje do pitkarza z numerem 3 (darmowy
punkt ruchu i trzeci punkt z kostki). Podaje do pitkarza z numerem 9
(darmowy punkt ruchu i czwarty punkt z kostki). Kopie pitke o jedno
pole (darmowy punkt ruchu).

Gola zdobywasz, gdy pitka przejdzie przez jedno z dwach pol
przed bramka przeciwnika i minie linie bramkowa.

Przesun odpowiednio swéj znacznik wyniku.
Pokonany gracz bierze bramkarza wraz z pitka i ustawia

go na jednym z dwoch pol przed swojg bramka.

Nastepnie rzuca kostka i wykopuje pitke (zgodnie z zasadami
kopniecia pitki). Gdy wyrzuci jeden, rzuca ponownie

—az do uzyskania co najmniej dwoch oczek na kostce.
Przyktady zdobycia gola




KONIEC TURY | MECZU

Po wykorzystaniu wszystkich punktéw ruchu konczysz swoja ture
(jesli strzelisz gola, punkty ruchu, ktére ci zostaty, przepadaja).
Swoja ture wykonuje drugi gracz.

Po tym jak wykonacie po jednej turze, przesuncie znacznik czasu
o jedno pole do przodu. Gdy kazdy z was rozegra po 25 tur,

mecz sie konczy.

Wygrywa gracz, ktory strzelit wiecej bramek. W przypadku remisu
gracie do strzelenia rozstrzygajgcej bramki.

DODATKOWE ZASADY DOTYCZACE BLOKOWANIA PILKI

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

e Tylko jeden twoj pitkarz (oprocz bramkarza) moze na koniec
tury stac¢ w twoim polu karnym.

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

niecozwolona
sytuacja

WARIANT ZAKpNCZENIA:
GRA DO OKRESLONE) LICZBY GOLI

Przed rozpoczeciem meczu zdecydujcie, do ilu goli chcecie
grac¢ —na przyktad do pieciu. Kto pierwszy strzeli ustalona
liczbe goli, wygrywa.

DWIE WERSJE KOLORYSTYCZNE PIONKOW i SPOSOB
ICH WYKORZYSTANIA
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Gra Goool! jest dostepna w dwoch wersjach kolorystycznych
pitkarzy: zotci i czerwoni albo pomarariczowi i niebiescy.
Mozesz wykorzystac oba zestawy do rozgrywania
emocjonujgcych zawodow, w ktdrych kazdy bedzie grac¢ swoim
kolorem. Przyktady dla 4 graczy ponizej.

Turniej: Napiszcie na kartkach swoje imiona/nazwy druzyn.
Nastepnie wylosujcie, kto z kim bedzie grac. Rozegrajcie
rownolegle mecze. Zwyciezcy walczg ze soba o pierwsze miejsce,
a przegrani o trzecie.
Liga: Rozegrajcie po 3 mecze, kazdy z kazdym. Po kazdym meczu
zapiszcie punkty oraz wynik. Wygrana daje 3 punkty, remis

1 punkt. Po rozegraniu wszystkich meczéw gracz z najwieksza
liczba punktow wygrywa lige. W razie remisu wygrywa gracz
z lepszym bilansem bramek (strzelone minus stracone gole).
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Przeglad Sportowy
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