INSTRUKCJA &

Gra dla 2 graczy w wieku 7-107 lat FOX



Przedstawione ponizej zasady dotyczg podstawowego wariantu gry.
Zasady rozszerzonego wariantu znajduja sie na koncu instrukcji.

ELEMENTY GRY

Plansza boiska
Boisko przedstawia 3 pola wykorzystywane
podczas rozgrywki:

4 karty ustawieni
druzyny
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10 znacznikow pole Srodek pole
goli zeton pitki karne boiska karne

CEL GRY

Gracze rozgrywaja pierwszg i drugg potowe meczu. Gracz, ktory na koniec meczu bedzie miat
wigcej bramek na swoim koncie, zostaje zwycigzca.

OGOLNY PRZEBIEG GRY

Gracze wybieraja kolor swojej druzyny: czerwony (Hiszpania) albo (Brazylia). Za pomoca
kart akcji beda przemieszczali pitke, po boisku starajac sie strzelic gola. Boisko podzielone jest
na 3 pola, po ktérych przemieszczana bedzie pitka w trakcie gry: pole karne gracza, srodek
boiska, pole karne przeciwnika. Gdy gracz przemiesci pitke na pole karne przeciwnika, moze
wykonac strzat na bramke. Przeciwnik bedzie starat sie obroni¢ strzat.
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PRZYGOTOWANIE GRY

0 Plansze boiska nalezy potozy¢ na srodku stotu.
Zeton pitki nalezy potozy¢ na $rodku boiska.

@ Kazdy gracz bierze karte druzyny w wybranym kolorze: czerwonym albo

© Karty akcji nalezy potasowac i podzielic na 2 stosy o rownej liczbie kart. Jeden stos nalezy
potozy¢ obok boiska (nazywac go bedziemy stosem kart pierwszej potowy), a drugi z boku
stotu (bedzie to stos kart drugiej potowy). Karty lezg rewersami do gory.

O Kazdy gracz bierze 5 kart akcji z wierzchu stosu kart pierwszej potowy. Ich zawarto$ci nie
ujawnia przeciwnikowi.

@ Znaczniki goli nalezy umiesci¢ z boku stotu.

© 0Obok planszy nalezy zostawi¢ miejsce na wykorzystane karty akcji. W trakcie gry powstanie
tam stos kart odrzuconych.

Karty taktyki i karty ustawienia druzyny nalezy odtozy¢ do pudetka. Nie bedg wykorzystywane
W podstawowym wariancie gry.

Uwagal! Zeton pitki jest dwustronny. Kazda ze stron przedstawia
kolor druzyny bioracej udziat w meczu: czerwony albo

W trakcie gry Zeton bedzie odwracany i w ten sposb wskazywac
bedzie kolor gracza atakujgcego.




W dalszej czesci instrukcji wykorzystywane sa ponizsze okreslenia:

Gracz atakujacy
Gracz, ktory aktualnie przeprowadza atak na bramke przeciwnika.
Wytacznie gracz atakujgcy ma szanse strzelic gola.

Gracz bronigcy
Gracz, ktary aktualnie broni dostepu do wtasnej bramki.
Stara sie odeprzec atak przeciwnika i przejac pitke.

Tura gry

Rozgrywka sktada sie z wielu tur, podczas ktdrych gracz atakujacy stara sie przedostac na pole
karne przeciwnika i oddac celny strzat. Gracz bronigcy stara sig przerwac atak i przejac pitke.
Po przeprowadzonym ataku (niezaleznie od tego, czy byt skuteczny, czy nie) tura konczy sie.
Kolejny atak oznacza nastepna ture gry.

-
Kazda karta akcji podzielona jest na dwie czesci: akcje ataku i akcje obrony.

Akcja atakUZ Atak prawym skrzydtem

-« Wykorzystywana przez gracza atakujgcego.

- Gracz atakujacy wyktada karte w taki sposadb, aby tekst zwigzany
z akcjg ataku byt zwrocony w jego strone.

+ Na karcie znajdujg sie symbole pitki :#3 wykorzystywane podczas
wykonywania strzatu na bramke.

Akcja obrony:

+ Wykorzystywana przez gracza bronigcego.

- Gracz bronigcy wyktada karte w taki sposob, aby tekst zwigzany z akcja
obrony byt zwrécony w jego strone.

+ Na karcie znajduja sie symbole rekawicy bramkarskiej ‘e wykorzysty-

wane podczas proby obrony strzatu. PIUEVEMEIRUIN0:

Liczby w kotkach informujg graczy, na ilu kartach znajduje sie dana akcja (np. atak prawym
skrzydtem znajduje sie na 18 kartach).
|

J

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktdry byt ostatnio na meczu pitki noznej (lub najmtodszy gracz). Gracz
ten jest graczem atakujgcym, Zeton pitki lezacy na $rodku boiska odwracony jest kolorem tego
gracza ku garze. Przeciwnik rozpoczyna mecz jako gracz bronigcy.
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0golny opis tury

Podczas tury gracz atakujgcy wyktada na stot od 1 do 3 kart akcji. Na kazdg akcje ataku gracz
bronigcy odpowiada akcjg obrony. Jesli gracz bronigcy nie zdota zablokowac ktorejs z akcji gra-
cza atakujacego, atak jest skuteczny.

« Jesli atak zakonczy sie powodzeniem:
- pitka przesunieta zostaje na planszy o jedno pole w kierunku bramki gracza bronigcego,
- W nastepnej turze dotychczasowy gracz atakujacy przeprowadzi kolejny atak.

- Jesli atak zostanie odparty:
- pitka pozostaje na miejscu,
- pitke przejmuje gracz bronigcy (zeton pitki odwracany jest na strone z kolorem druzyny
tego gracza),
- wnastepnej turze dotychczasowy gracz broniacy staje sie graczem atakujacym i wyprowa-
dza atak, starajac sie przemiescic pitke w strong bramki przeciwnika.

Gdy ktoremus$ graczowi uda sie dotrzec z pitkg na pole karne przeciwnika, strzela na bramke. Jesli
graczowi bronigcemu nie uda sie obronic strzatu, gracz atakujacy zdobywa gola.

Szczegotowy opis tury

Podczas tury gracze wykonuja ponizsze dziatania: 4
a) Gracz atakujgcy wybiera jedng z kart akcji trzymanych w reku i ktadzie jg przed soba. &

Przyktad: Gracz atakujacy przeprowadza atak prawym skrzydtem.

b) Gracz bronigcy patrzy, jakg karte wytozyt przeciwnik i odpowiada w jeden z poniz- [
szych sposobow: )

-+ Wyktada karte z takg samg akcja obrony, jaka znajduje sie na karcie wytozonej przez
gracza atakujacego.

Przyktad: Atak prawym skrzydtem mozna zatrzymac, wzmacniajac obrone lewej flanki
Gracz bronigey posiada karte ,0brona lewej flanki” wyktada wiec jg na stot.

+ Wyktada karte Faul taktyczny.
Przyktad: Kazdg akcje ataku mozna zatrzymac faulem taktycznym. Gracz broniacy
posiada taka karte, wyktada wiec jg na stot.

Jesligracz bronigey wytozyt ktoras z powyzszych kart, 0znacza to, ze akcja ataku prze-
ciwnika nie powiodta sig. Gra toczy sie dalej: gracz atakujacy wyktada kolejng karte,
na ktorg gracz broniacy stara sie skutecznie odpowiedziec.
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Gracz atakujacy podczas jednej tury moze przeprowadzi¢ maksymalnie 3 akcje (moze wytozy¢
maksymalnie 3 karty akcji).

Jesli gracz bronigcy skutecznie odpowiedziat na kazdg z trzech kart gracza atakujgcego, ozna-

czato, ze obrona okazata sig skuteczna i tura konczy sie:

- pitka pozostaje na miejscu,

- kontrole nad pitkg przejmuje gracz bronigcy (zeton pitki odwracany jest na strone z kolorem
druzyny tego gracza),

- W nastepnej turze dotychczasowy gracz bronigcy staje sie graczem atakujacym (przeprowa-
dzi atak, starajac sie przemiescic pitke w strone bramki przeciwnika).

Przyktad: Jest graczem alakujacym. Wyktada karte ,Atak prawym skizydtem'@. Sergio blokuje go,
wyktadajac ,0brone lewej flanki”@. Druga akcja jest , Atak lewym skrzydtern”®. Sergio odpowiada
Kartg ,Faul taktyczny" @. Jako ostatnig karte wyktada ,Gra z klepki*©. Sergio wyktada ,Pressing®,

blokujac jego atak. W nastepnej turze to Sergio bedzie graczemn atakujacym. Przekreca wige Zeton pitki
na strone z kolorem swojej druzyny @.

Gracz atakujacy
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Jesli gracz bronigcy nie posiada zadnej karty blokujacej atak przeciwnika, nie wyktada Zadnej
karty. Oznacza to, ze atak przeciwnika okazat si¢ skuteczny i tura konczy sie:

- pitka przesunigta zostaje o jedno pole w kierunku bramki gracza bronigcego,

- pitka wciaz jest w posiadaniu gracza atakujacego, czyli zeton wskazuje kolor tego gracza,

- W nastepnej turze dotychczasowy gracz atakujacy przeprowadzi kolejny atak.
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Przyktad: Andrés jest graczem atakujacym. Wyktada ,Atak lewym skrzydtem”®. Dani odpowiada
karta ,0brona prawej flanki*@®. Jako druga karte Andrées wykorzystuje ,Prostopadte podanie”®. Dani
nie ma mozliwosci zablokowania akcji przeciwnika [nie posiada karty ,Podwdjne krycie” lub ,Faul
taktyczny'). Nie wyktada wigc Zadnej karty, a Andrés przesuwa pitke ze srodka boiska na pole karne
przeciwnika @.

Gracz atakujacy

Gracz broniacy

Jesli udany atak przeprowadzony zostat na polu karnym przeciwnika (Zzeton pitki lezat na polu
karnym przeciwnika) nastepuje strzat na bramke i proba obrony strzatu (patrz: Strzat i proba
obrony strzatu).

Uwaga! Na koniec kazdej tury obaj gracze dobieraja karty ze stosu kart pierwszej potowy lub
stosu Kkart drugiej potowy (w zaleznosci, ktdrg potowe meczu rozgrywaja) w taki sposab, aby
ponownie mie¢ 5 kart w reku (wyjatek stanowi sytuacja przed oddaniem strzatu - patrz:
Strzat i proba obrony strzatu). Gracze dobierajg karty po jednej, na zmiane az do dobrania
odpowiedniej liczby kart. Karty wykorzystane w poprzedniej turze nalezy odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.

Strzat i proba obrony strzatu

Jesli tura gracza atakujgcego zakonczyta sie sukcesem (gracz bronigcy nie zdotat powstrzymac

ataku), wykonuije on strzat na bramke:

- Gracze nie dobierajg nowych kart! Proba strzelenia gola i obrony odbywa sig przy pomocy
tylko tych kart, ktdre zostaty graczom w rekach po poprzedniej akcji.
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- Gracz atakujgcy wyktada dowolng liczbe kart (przynajmniej jedna) i sumuije znajdujace sie
na nich symbole pitki ‘3 . Robi to jawnie, nie zakrywa wytozonych Kart.

- Gracz bronigcy wyktada takg samg liczbe kart, co gracz atakujacy (lub mniej, jesli
nie posiada wystarczajace;j liczby kart) i sumuje znajdujace sie na nich symbole reka-
wic bramkarskich

Jesli symboli pitki jest wiecej niz rekawic, gracz atakujacy strzelit gola!

- Gracz atakujacy bierze znacznik gola i ktadzie go obok swojej karty druzyny.
- Zeton pitki umieszczany jest na srodku boiska.
- Gracz, ktory stracit gola, w najblizszej turze rozpocznie gre jako gracz atakujacy.

Jesli symboli pitki jest mniej lub tyle samo, co symboli rekawic, strzat zostat obroniony!
- Zeton pitki pozostaje na polu karnym gracza bronigcego.
- Gracz bronigcy w nastepnej turze rozpocznie gre jako gracz atakujacy.

- Po oddaniu strzatu i probie obrony gracze dobierajg karty akcji tak, aby miec 5 kart w reku.

Przyktad A: Alvaro probuje strzelic gola Jeffersonowi. Po ostatniej akcji zostaty mu 3 karty,

na ktdrych w sumie jest 5 pitek. Wyktada je wszystkie. Jeffersonowi zostaty tylko dwie Karty, na ktdrych
sg 4 rekawice. Poniewaz symboli pitek jest wiecej niz rekawic, Alvaro strzela gola. Zeton pitki
umieszczany jest na srodku boiska. Obaj gracze dobieraja Karty do 5. W nastepnej turze Jefferson jest
graczem atakujgcym.

Przyktad B: Alvaro probuje strzelic gola Jeffersonowi. Sposrad trzech posiadanych kart wyktada dwie,
na ktdrych sa 3 pitki. Jefferson wyktada dwie karty, na ktorych sa 4 rekawice. Poniewaz symboli
rekawic jest wigcej niz pitek, strzat zostat obroniony. Nastepna ture Jefferson rozpoczyna od swojego
pola karnego jako gracz atakujacy.

Karty specjalne

Wérad kart akeji znajduija sie karty specjalne, ktére moga wptynac na przebieg meczu.
Gracz bronigcy ma do dyspozycii tylko jedng akcje specjalng: Faul taktyczny, za$ gracz atakujacy
cztery rodzaje akcji. Ponizej znajduije sie opis poszczegolnych kart specjalnych.

Faul taktyczny

Dziatanie:

- Gracz bronigcy powstrzymuje akcje gracza atakujacego.

Uwaga! Jesli gracz bronigcy wykona Faul taktyczny na swoim polu karnym, jego

przeciwnik moze w odpowiedzi wytozy¢ karty specjalne Rzut karny lub Rzut wolny w celu
uzyskania prawa do oddania strzatu!



Niektore akcje specjalne ataku wymagaja spetnienia okreslonych warunkoéw, aby mogty
zostac wykorzystane.

Dziatanie:
- Gracz atakujacy powtarza swoja ostatnig akcje. Karte te nalezy wiec potraktowac jako kopie
ostatnio wytozonej karty akcji.

Uwagal! Karta ta jako jedyna posiada az 4 symbole pltkl # . Ma to znaczenie podczas
praby strzelenia gola.

Warunek:

- Gracz broniacy zablokowat na swoim polu karnym wszystkie 3 akcje gracza atakujgcego.

Dziatanie:

- Obaj gracze dobieraja karty akcji, aby mie¢ w reku ponownie 5 kart.

- Gracz atakujacy moze przeprowadzic 2 dodatkowe akcje (moze wytozyc 2 dodatkowe karty)
na normalnych zasadach: rozpoczyna gracz atakujacy, a bronigcy odpowiada na kolejne
jego akcje.

Warunek:

- Gracz bronigcy zagrat karte specjalng Faul taktyczny na swoim polu karnym.

Dziatanie:

- Gracz atakujacy bierze karte z wierzchu stosu kart rozgrywaneJ potowy i ktadzie jg na stét
awersem ku gorze. Gracz broniacy patrzy, ile symboli pitki ‘82 znajduje sie na wytozo-
nej karcie i ktadzie obok niej jedna z kart trzymanych w dtoni (wybiera j3, nie losuje).
Jeslinakarcie graczabronigcego symbolirekawic . jestwiecejlubtyle samo, obronitstrzat
z rzutu wolnego. Jesli mniej, gracz atakujacy zdobywa gola.

Warunek:

- Gracz bronigcy wytozyt karte specjalng Faul taktyczny na swoim polu karnym.

Dziatanie:

- Gracz atakujacy bierze dwie Karty z wierzchu stosu kart rozgrywanej potowy i ktadzie je
na stot awersem ku gorze. Gracz bronigcy patrzy, ile symboli pitki &5 znajduje sig na wyto-
zonych kartach i ktadzie obok nich dwie (lub mniej, jesli nie p05|ada wigcej kart w reku)
z kart trzymanych w dtoni (wybiera je, nie losuje).

Jesli na karcie gracza bronigcego symboli rekawic ' jest wiecej lub tyle samo, obronit
strzat z rzutu karnego. Jesli mniej, gracz atakujacy zdobywa gola.
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Uwagal W bardzo rzadkich sytuacjach moze zdarzy¢ sie, ze gracz ma w reku wytacznie karty
specjalne. W takim wypadku musi odrzucic¢ je wszystkie na stos kart odrzuconych i dobra¢
nowe ze stosu kart rozgrywanej potowy.

KONIEC PIERWSZEJ POLOWY | KONIEC MECZU

Kiedy jeden z graczy zagra ostatnig karte z reki i nie moze dobrac juz kolejnych ze stosu kart
pierwszej potowy, nastepuje koniec pierwszej potowy:

- Stos kart drugiej potowy umieszczany jest obok planszy.

- Wszystkie pozostate karty akcji odktadane sg do pudetka (gracze odktadajg posiadane karty).
- Obaj gracze biorg ze stosu Kkart drugiej potowy po 5 kart.

- Druga potowe meczu rozpoczyna gracz, ktory w pierwszej zaczynat jako gracz bronigcy.

Po wyczerpaniu sig stosu kart drugiej potowy nastepuje koniec meczu i podlicza sie zdobyte
gole. Gracz, ktory zdobyt ich wiecej, zostaje zwycigzca.

W wypadku remisu nalezy jeszcze raz przetasowac wszystkie karty, rozda¢ kazdemu graczowi
po 5 Kart i rozegrac¢ dogrywke do pierwszego zdobytego gola. Gracze losujg gracza rozpoczy-
najgcego dogrywke. Gracz, ktory strzeli pierwszego gola, zostaje zwyciezca.

WARIANTY ZAAWANSOWANE

Przedstawione ponizej zasady wzbogacajg rozgrywke o karty ustawienia druzyny i karty tak-
tyki. Kazdy z przedstawionych wariantow mozna dowolnie tgczy¢ z innymi wariantami zaawan-
sowanymi oraz z podstawowa wersja gry.

Wariant z kartami ustawienia druzyny

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 2 dwustronne karty ustawienia druzyny w kolorze
swojej druzyny. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedno ustawienie swojej druzyny, a nastepnie
obaj gracze réwnoczesnie ujawniajg wybrane ustawienia.

Uwaga! Wybrane ustawienia obowigzujg do konca pierwszej potowy. W przerwie meczu
gracze w podobny sposab wybierajg ustawienie swoich druzyn na druga potowe.

Kazde ustawienie przedstawia 3 cyfry oddzielone myslnikiem np. 3-4-3. Cyfry te oznaczajg
liczbe dostepnych akeji ataku (czyli liczby kart, ktére gracz ma prawo wytozy¢ podczas ataku)
w zaleznosci od miejsca akcji na boisku:

- pierwsza cyfra oznacza pole karne gracza atakujacego,

- druga cyfra oznacza srodek boiska,

- trzecia cyfra oznacza pole karne gracza bronigcego.
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Przyktad: Gracz wybrat ustawienie 4-3-3 Oznacza to, ze jako gracz atakujacy na swoim
polu karnym bedzie magt przeprowadzic 4 akcje, na srodku boiska 3 akcje i na polu karnym 4 3 3
przeciwnika rowniez 3 akcje. e,

Wariant z kartami taktyki

Na poczatku gry kazdy gracz bierze 3 dwustronne karty taktyki:
- szybki atak / przejecie pitki

- strzat zza pola karnego / wybicie pitki

- wyrzut pitki przez bramkarza / zmiana zawodnika.

Na jednej stronie kazdej karty znajduje sie akcja do wykorzystania przez gracza atakujgcego,
a na drugiej stronie akcja do wykorzystania przez gracza bronigcego. Mozna je wykorzystac,
gdy zostanie spetniony warunek opisany na karcie. Po wykorzystaniu karte nalezy odtozyc
do pudetka, nie bedzie potrzebna w dalszej grze.

Akcje ataku:

Szybki atak

Warunek: zeton pitki znajduje sie na polu karnym gracza atakujacego. Gracz ataku-
jacy odrzuca dwie karty Dlugi przerzut.

Dziatanie: Zeton pitki nalezy przesung¢ na pole karne gracza bronigcego. Gracze
dobierajg karty tak, aby ponownie mie¢ ich 5 i rozpoczynajg nowa ture. Gracz ataku-
jacy pozostaje bez zmian.

Strzat zza pola karnego
Warunek: Zeton pitki znajduje sie na $rodku boiska. Gracz atakujacy odrzuca dwie |
karty Prostopadte podanie.

Dziatanie: gracz atakujacy wyktada dowolng liczbe kart i pokazuje liczbe symboli
pitki znajdujacej sie na nich. Gracz bronigcy wyktada tyle samo kart z reki (lub mniej,
jezeli nie posiada odpowiedniej ich liczby) i liczy symbole rekawic znajdujacych sie
na nich. Jezeli symboli pitki jest wiecej, gracz atakujacy zdobywa gola.

Wyrzut pitki przez bramkarza
Warunek: Zeton pitki znajduje sie na polu karnym gracza atakujacego. Gracz ataku-
jacy w poprzedniej turze byt graczem bronigcym i skutecznie obronit strzat.
Dziatanie: zeton pitki nalezy przesuna¢ na srodek boiska. Gracze dobieraja karty tak,
aby ponownie miec ich 5 i rozpoczynaja nowa ture. Gracz atakujacy pozostaje

ez zmian.
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Akcje obrony:

Przejecie pitki

Warunek: Zeton pitki znajduje sie na polu karnym gracza bronigcego. Gracz odrzuca
dwie karty Pressing. Y
Dziatanie: gracz bronigcy staje sie graczem atakujacym. Obaj gracze dobieraja karty
tak, aby ponownie miec ich 5 i rozpoczynaja nowa ture. Gracz atakujacy pozostaje
bez zmian.

Wybicie pitki

Warunek: zeton pitki znajduje sie na srodku boiska. Gracz bronigcy odrzuca jedng
karte Obrona lewej flanki albo jedna karte Obrona prawej flanki. ;
Dziatanie: Zeton pitki nalezy przesunac na pole karne gracza atakujacego. Obaj gra- S
cze dobierajg karty tak, aby ponownie mie¢ ich 5 i rozpoczynaja nowg ture. Gracz |
atakujacy pozostaje bez zmian.

Zmiana zawodnika

Warunek: te akcje mozna wykonac zawsze.

Dziatanie: gracz bronigcy odrzuca wszystkie karty trzymane w reku na stos kart
odrzuconychi dobiera takg sama liczbe kart ze stosu kartrozgrywanej potowy meczu.

Wariant z zaskakujgcymi strzatami

Wariant ten dostarcza dodatkowych emacji podczas wykonywania strzatéw na bramke i proby
ich obrony. Gracz atakujgcy wykonujgcy strzat na bramke wyktada karty rewersem do gory
(przeciwnik nie wig, ile pitek znajduje sie na wytozonych kartachl).

Gracz bronigcy wyktada takg sama liczbe kart, rowniez rewersem do géry. Nastepnie obaj gra-
cze rownoczesnie odkrywaja wytozone Kkarty i liczg symbole pitek i rekawic, zgodnie z zasadami
podstawowej wersji gry.

Gracze moga zdecydowac sie na rozegranie turnieju pitkarskiego. W turnieju moze wzigc udziat
dowolna liczba graczy. Do jego rozegrania wystarczy 1 egzemplarz gry, ale dodatkowe egzem-
plarze przyspieszg rozegranie turnieju.

Tabele turniejowe dostepne sg w internecie:
www.FoxGames.pl, www.facebook.com/FOXGAMESpL.
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