Poéet hraéu: 2-4 / Vék:od8let / Herniéas: do 30 min

OBSAH HRY

— herni plan — 28 zetond Mi¢

— 200 karet s otazkami — 4 Zetony Strela z dalky
— blok s 30 skorkartami — 4 Zetony Zranéni

— 32 figurek fotbalistl — 4 zetony VAR

— 16 stojankd na figurky — 4 drevéné kostky

— 4 Cervené karty — pravidla

— 8 Zlutych karet

PRAVIDLA
CIL HRY

Cilem hry je vstrelit se svymi fotbalisty (4 figurky) co nejvice goll a ziskat tak vice mi¢d nez souper ¢i soupefi. Hra
kon¢i, ma-li prvni hrac véechny Ctyfi figurky v Satnach, ostatni hru nedohrévaji. Kdo méa na konci hry nejvice gold
(mica), hru vyhrava. Vitézem tedy nemusi byt hrac, ktery se véemi svymi figurkami prvni dorazi do Saten!

ZACATEK HRY

Jako prvni se urc¢irozhodci(jeden z hracl), ktery béhem hry bude rozdavat a hlidat karty, davat balony za vstfelené
goly, dohlizet na zranéni.

tym hraje pouze s jednim fotbalistou na hraci plose.

Abys dostal svého fotbalistu ze stfidacky na hristé, musi se rozcvicit. To znamena, ze musis hodit tolik, kolik mas
hraéi na stfidaéce na stejny pocet pokusi (4 figurky na stridacce = 4 hody = nasazujes na étyrku / 3 figurky
— 3 hody = nasazujes na trojku / 2 figurky = 2 hody = nasazujes$ na dvojku / posledni figurka = 1hod = nasazujes
najednicku). Kazdy tvij fotbalista hraje v utkani jedno celé kolo.

Dostanes-li figurku do $aten (na velky mi¢ své barvy), e
nasazuje$ dalsi. Pokud hodi§ dle vysvétleni vyse tolik, A R R A _Ej
kolik mas, je tvij dalsi fotbalista Uspé&sné rozcvicen <
a pfipraven do hry. Postavi§ ho na své zahajovaci policko
START k hraci plose u [ o

rozhod&iho a naslednym 1 @ .
hodem uz postupuje$ po .

hFisti. Modra stfidacka a Satna

POHYB NA HRISTI

Na hraci plose se pohybujes pomoci figurky (fotbalisty)
a hodl kostkou. Hodis-li na kostce napfiklad 5, postupujes
o0 pét policek dopfedu ve sméru své hry. Pokud hodis
6, hazis znovu a hody se scitaji. To znamena ze, hodis-li
napriklad 2x6 a poté 4, postoupi$ o 16 policek vpred.

Vzdy hraje$ na své poloviné hristé. Pro lep$i orientaci jsou
na hraci ploSe vyobrazeny stopy od kopacek tvé barvy ve
sméru, kudy mas jit (pro ukazku obrazek vedle se smérem hry
modrého hrace). S dal$im hracem muzes jit na hfisté az tehdy,
kdyz predchozi dorazi (nemusi$ pfesné, muzes i prehodit) do
Satny - velky mi¢ tvé barvy.

Jedno kolo modrého hrace




UVHAZOVANIT SOUPERU

Vyhodit soupefe mGze$ POUZE na pllici ¢afe (barevna policka na poloviné hiisté). Vstoupis-li v této oblasti na
pole, kde stoji soupeflv fotbalista, tak ho vyhodi$. Soupef svou vyhozenou figurku umisti na stfidacku a musi
nasadit novou. Za polovinou hfisté se jiz nevyhazuje a mize$ se soustiedit na to vstfelit branku ¢i branky dfiv, nez
se dostane hra¢ do $atny. Mimo pdalici ¢aru tak na jednom poli¢ku mohou stat dva hraci.
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KdyZz vstoupi$ na policko ZRANENI, hodis si kostkou, jak dlouho se bude tvdj zranény fotbalista Ié¢it (tolik kol
budes stat). Svého fotbalistu nechas na policku ZRAN NI, od rozhod¢iho dostanes ¢erny zeton zranéni a ten
si das na své lécebné centrum (vedle stfidacky) na hodnotu, kterou jsi hodil. AZ na tebe pfijde fada, posune$
se ¢ernym Zetonem o jedno pole (hrac se Ié¢i) tak dlouho (max 6 kol), dokud nebudes$ zdrav. Poté Zeton vratis
rozhod¢imu a pokracujes$ se svym fotbalistou (figurkou) ve hre.

E smér lécby + + + + + # Lé&ebné centrum Cerny zeton
modrého hrace zranéni

JAK USTRELIT GOL

Branku Ize vstielit z policek ROHOUY KOP, PRIMY KOP a PENALTA.

PRIMY KOP- Erotihra’é ti pfecte otazku z balicku karet Pfimy kop a pokud na ni odpovi$ dobfe, mizes stfilet na
brénu - vice STRELBA NA BRANU.

TIP! Domluvte se pred zahdjenim hry, zda budete ¢ist moznosti ¢i na otdzky budete odpovidat bez nich.

ROHOUY KOP - Protihrac ti pfecte otazku z baliCku karet Rohovy kop a pokud na ni odpovis dobfe, mUzes stfilet
na branu - vice STRELBA NA BRANU.

PENALTA - rovnou stfili$ na branu bez odpovidani na otazku - vice STRELBA NA BRANU.

STRELBA NA BRANU

Stoji-li utogici hrag na policku PRIMY KOP, ROHOUY KOP ¢i PENALTA a odpovi-li spravné na otazku (neplati
pro penaltu), dostava se ke stfele! Nektery z protihracd (dle dohody) se stane na chvili brankafem a nastava
souboj utoénik vs. brankar. Utocici hra¢ hodi kostkou, brankar si hodi kostkou po ném.

Dostane od rozhod¢iho mi¢, ktery umisti na stdl tak, aby véichni vidéli, kolik branek doposud vstfelil.

Pokud hodi uto¢nik méné nez brankar, gél nedava, brankar ho vychytal a hraje dal$i na radé.

KONEC HRY

Hra kon¢i, kdyZ ma prvni hra¢ véechny &tyfi figurky (fotbalisty) v $atnach (barevny mic).

Ostatni hraci jiz nedohravaji. Na konci zapasu si seététe_iet_ony Mi¢ - vstrelené goly, které jste béhem zapasu
ziskali. Hrac, ktery jich ma nejvice vyhrava - viz BODOUANI. Pocet bodd zapisete do skorkarty a mizete hrat
dalSi zapas.

Dobré je si na zacatku urcit na kolik vitéznych utkani budete hrat. Pfipadné si za cil mizete dat pocet bod(, které
celkovy vitéz musi ziskat. To uz je vzdy pouze na vasem rozhodnuti.




Vyhrava hrac s nejvice vstielenymi goly v zapase. Vitéz obdrzi 3 body. Dojde-li k remize (nejvice branek maji
v utkani dva nebo vice hrac¢t), maji véichni po jednom bodu. Své body si zapisi do skorkarty, aby si mohli pozdéji
po ,sezoné” urcit tfeba vitéze ligy.
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SPECIALNI ZETONV

Pokrocili a zkusengjsi hraci si hru mohou vylepsit zafazenim specialnich zetond. Pred zahajenlm hry kazdy hra¢
umisti tento Zeton své barvy na libovolné volné pole na své poloving (mlmo  poli ROHOUY KOP, PRIMY KOP,
PENALTA, ZRANENE, ZLUTA KARTA, CERVENA KARTA, PULICT €ARA je povolena).

Vracis se ke své posledni Sanci PENALTA, ROHOUY y & StFlig okamzité
KOP, PRIMV KOP ncbo STRELA 2 DALMY (pokud [ srac branku  bez
Sance jesté neprobéhla, nelze VAR pouzit) a zopakuje$ ji. \ ) pokladani  otazky
Pokud jsi plvodné vstrelil gél a nyni z opakovacky ne, vratis (jako pti penalté).
zeton Mi¢ a presune$ se na pole dane Sance. Pokud jsi

plGvodné gol nevstrelil a nyni ano, pokracujes dal z pole VAR

a ziskas zeton Mic za vstfelenou branku.

UVTUOR SI ULASTNI TVM!

Vylepsi si figurky hracl dle své fantazie! Chces$ hrat se svymi oblibenymi
hraci a skute¢nymi hvézdami nebo se spoluhraci ze svého tymu? Napis nebo
nalep si na figurky jména a ¢isla a uzij si Fotbalovy svét dle svych predstav!

PRATELAK, POHAR €I TURNAJ?

Vlyberte si formu hry, jak vam bude vyhovovat. Rychly pfatelak na zaCatku sezony, celou libovolnou ligu nebo
pohar? Mistrovstvi svéta nebo Evropy? Je to na vas.




UVYSUETLIVKY
STRIDACKA
Odtud nasazujes fotbalisty (figurky) na hraci plochu. Kazdy tym méa svou barvu stfidacky, na které
sedinazacatku hry 4 fotbalisti a postupné dostavaji svou Sanci na hristi.

START

Na toto policko nasazuje$ nového fotbalistu do hry.

ROHOVUY KOP

Protihrac ti precte otazku (Rohovy kop) a pokud na ni odpovi$ dobfe, mize$ stfilet na branu
-viz STRELBA NA BRANU.

- - -
PRIMY HOP
Protihra¢ ti precte otazku (Primy kop) a pokud na ni odpovi§ dobfe, muizes stfilet na branu
-viz STRELBA NA BRANU.

PENALTA

Strilis pfimo na branu bez odpovidani na otazku - viz STRELBA NA BRANU.

ZLUTA KARTA

Obdrzi$ od rozhod¢iho Zlutou kartu. Pokud ziskés druhou Zlutou, automaticky 1x(jedno kolo)nehrajes.
Po uplynuti trestu obé karty vratis a zacinas s ¢istym Stitem. Zluta karta se prenasi i na ostatni tvé
figurky a mas ji do konce utkani nebo dokud nedostanes druhou.

CERVENA KARTA

Obdrzis ¢ervenou kartu a automaticky 2x nehrajes. Po uplynuti trestu kartu vratis rozhod¢imu
a pokracujes$ ve hre.

Tvlj fotbalista se zranil. Hod' si kostkou, jak dlouho bude trvat Ié¢ba (hodnota na kostce = kolik
kol nehrajes). Dostanes cernou figurku a tu umistis vedle tve stfidacky do IéCebného centra
-viz PRAVIDLA ZRANENI.

LECEBNE CENTRUM

Zde se léci zranéni. Po kazdém kole, kdy tvlj fotbalista nehraje, posune$ cernou figurku
o0jedno pole, az se tvlj hrac zcela vylécia mlize pokracovat. viz PRAVIDLA ZRANENL.

0 = = ww
PULICI CARA
Tato policka na poloving hristé znaci misto, kde se mdzete vyhazovat (vice viz PRAVIDLA HRY).
Pokud se dostanes s figurkou za pllku, uz tvého fotbalistu nelze vyhodit.

SATNA

Kazdy tvj fotbalista méa $anci na vstieleni branky jen béhem jednoho kola na hraci ploge. Po ukonceni
svého kolecka se hrajici fotbalista dostane do $atny, pak mdzes poslat na hraci plochu dal$iho hrace,
viz ZACATEHK HRY.
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