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Zasady gry
Gra przeznaczona jest dla 2 graczy.

Akcesoria niezbedne do gry: kartka — tablica wynikéw, dtugopis, kostka do gry oraz moneta.
DUZA DAWKA DOBREGO HUMORU!

Gra rozpoczyna sie poprzez ustawienie figurek na polu -, Poczatek meczu”. Pierwszy rzut kostkg wykonuje
osoba, ktéra poprawnie wytypuje losowanie , orzet-reszka”.

Gracz wykonuje rzut kostkg do gry i przesuwa swojg figurke o ilos¢ pél wskazanych przez kostke. Na planszy do
gry znajdujg sie pola specjalne, gracz ktérego figurka znajduje sie ha danym polu wykonuje przypisang do

niego funkcje.

Pole, Bramka” — gracz dopisuje 1 punkt do swojego wyniku
Pole ,?” - gracz losuje karte z zadaniem. Karty z zadaniami nalezy wymiesza¢ przed rozpoczeciem gry.

Pole ,- 5” — gracz cofa sie 0 5 pdl
Pole ,,- 10” — gracz cofa sie o 10 pdl

Gra konczy sie w momencie, gdy jeden z graczy przemiesci swojg figure na pole , Koniec meczu”.
Gre wygrywa osoba, ktéra zgromadzita w tym momencie wiecej punktédw na swoim koncie.

Mitej zabawy!

Figurki do gry mozecie stworzyé sami — wejdZcie na strone: sprwislaplock.pl/figurki i wybierzcie postaé, ktérg
chcecie zagraé

Jesli nie posiadasz kostki do gry skorzystaj z tej ponizej.
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Wydrukuj karty z zadaniami i rozetnij wg. linii.

BRAMKA!
Piekne trafienie.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Zoltan Szita alez petarda z drugiej linii.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Ziga Mlakar do Mikotaja Czaplinskiego,
klasyczna wrzutka i kolejna bramka.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Podanie do kota i gol.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Jerko Matuli¢ kontra i kolejne trafienie.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Michat Daszek pewnie wykonant rzut karny.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Alvaro Ruiz indywidualna akcja i bramka z széstego
metra. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Klasyczna przewaga na skrzydto i gol.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Przemystaw Krajewski mingt obroricéw jak tyczki.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Philip Stenmalm odpalit rakiete z dziewigtego metra.
Dopisz sobie 1 punkt.




Wydrukuj karty z zadaniami i rozetnij wg. linii.

BRAMKA!
Ale on zmiescit te pitke. Rzut sytuacyjny i bramka.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Ivan Stevanovi¢ wykorzystat pustg bramke przeciwnika,
rzut przez cate boisko. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Perfekcyjna wspodtpraca z kolowym, Mateusz Piechowski
zdobywa bramke. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Konstantin Igropulo asysta piekniejsza niz samo
trafienie. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Najlepsi na swiecie nie powstydziliby sie
takiego trafienia. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Konkurs na bramke meczu rozstrzygniety. Kolejny gol
wyjatkowej urody. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Tego btedu w obronie nie dato sie nie wykorzystac.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Gdzie przy tej akcji byta obrona przeciwnika?
Igor Zabi¢ i kolejna bramka. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Lovro Mihi¢ ztamat prawa fizyki. Rzuty z taka rotacja
potrafig tylko najlepsi. Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
Gdzie przy tej akcji byta obrona przeciwnika?
Igor Zabi¢ i kolejna bramka. Dopisz sobie 1 punkt.




Wydrukuj karty z zadaniami i rozetnij wg. linii.

1.
Zte podanie. Pitka lgduje wprost
w rekach przeciwnika. Czekasz jedng kolejke.

2.
Zapomniates$ o koztowaniu pitki i zrobites wiecej
niz 3 kroki. Sedzia odgwizduje btad krokow.
Czekasz jedng kolejke. Pamietaj — aby poruszac sie po
boisku musisz koztowac pitke. Jesli
trzymasz pitke w reku, mozesz zrobi¢ jedynie trzy kroki!

3.

Cé6z za wspaniaty blok! Niestety — Twoj obronca
nieprzepisowo przekroczyt linie széstego metra.
Rzut karny. Gracz po Twojej prawej stronie
dopisuje 1 punkt do swojego wyniku.

4,
Ups! Na boisku znajdowato sie osmiu
zawodnikéw Twojego zespotu. To o jednego za duzo.
Czekasz jedna kolejke.

5.
Dyskusje z sedziami to nie jest dobry pomyst.

Za to zachowanie otrzymujesz — dwie minuty kary.

Czekasz jedna kolejke.

6.
Delegat zauwazyt, ze Twéj zawodnik wszedt na boisko
w niedozwolonym miejscu.
Czekasz kolejke. (Pamietaj — zmiana moze odbyc¢ sie
wyltgcznie w wyznaczonej strefie)

7.
Faulujesz przeciwnika biegngcego do kontry.
Sedzia wycigga czerwong kartke.
Cofasz sie 0 5 pol.

8.
Faull Zétta kartka. Czekasz jedna kolejke.

9.
Kolejny faul Twojego zawodnika i kara.
To juz trzecie wykluczenie — oznacza to czerwong
kartke. Cofasz sie 0 5 pol.

10.
Zte podanie. Pitka laduje poza boiskiem.
Czekasz jedna kolejke.
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Wydrukuj karty z zadaniami i rozetnij wg. linii.

11.
Nieprzepisowo powstrzymywates rywala ciggnac go
za koszulke. 2 minuty kary.
Czekasz jedna kolejke.

12.
Grajac w ostabieniu udato Ci sie przechwyci¢ pitke.
Zachowaj karte i uzyj jej, aby nie
pauzowac po otrzymaniu kary.

13.
Btad krokéw. Gwizdek sedziego.
Po gwizdku nie odtozyte$ pitki i uniemozliwites
rozegranie akcji przez przeciwnika. Dwie minuty kary.
Czekasz jedna kolejke.

14.
Dotknates pitki nogg. Tracisz pitke.
Czekasz jedna kolejke.

15.
Przy rzucie przekroczytes linie széstego metra. Pitka dla
przeciwnika. Czekasz jedng kolejke.

16.
Brutalny faul i niesportowe zachowanie. Sedzie nie ma
wyboru — otrzymujesz niebieskg kartke.
Weracasz na start i tracisz wszystkie punkty.

17.
Ups! Pudto — sam na sam z bramkarzem.
Przez 3 kolejki - gdy Twoja figurka stanie na polu
,Bramka” nie dopisujesz sobie punktow.

18.
Ups! Rzut z wtasnej potowy boiska i puuudto.
Jesli w nastepnej kolejce Twoja figurka stanie na
polu ,,Bramka” nie dopisujesz sobie punktow.

19.
Ups! Rzut z wtasnej potowy boiska i puuudto.
Jesli w nastepnej kolejce Twoja figurka stanie na
polu ,,Bramka” nie dopisujesz sobie punktow.

20.
Niecelny rzut z biodra. Czekasz jedng kolejke.
Jesli w nastepnej kolejce Twoja figurka stanie na
polu ,,Bramka” nie dopisujesz sobie punktow.




Wydrukuj karty z zadaniami i rozetnij wg. linii.

BRAMKA!
Btyskawiczne wznowienie gry po straconej bramce,
pitka do Przemka Krajewskiego i gol.
Dopisz sobie 1 punkt.

BRAMKA!
W ostatniej sekundzie meczu trafiasz z rzutu karnego!
Dopisz sobie 2 punkty.

BRAMKA! BRAMKA!
Atomowy rzut z dziewigtego metra w stylu Zozo Szity. Rzucasz niczym Michat Daszek. Piekne trafienie.
Dopisz sobie 1 punkt. Dopisz sobie 1 punkt.
BRAMKA! BRAMKA!
Jestes$ szybki jak Lovro Mihic. Znakomita interwencja w bramce — zrobite$ to niczym
Znakomita kontra i piekne trafienie. Adam Morawski. Przeciwnik odejmuje 1 punkt
Dopisz sobie 1 punkt. od swojego wyniku.
...CDN

Masz pomyst na kolejng karte zadan?
Przeslij propozycje na: sekretariat@sprwislaplock.pl

Figurki do gry mozecie stworzyé sami — wejdZcie na strone: sprwislaplock.pl/figurki



