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Rzut do bramki

Pole karne \ Kolor gry
jasnozielony

Linia bramkowa

Kolor gry
ciemnozielony

Pole dosrodkowe

Linia

Rozpoczecie gry
I ograniczajgca boisko

Barierka
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TECHNIKA STRZELANIA STEROWANIE BRAMKARZEM

PLAYMOBIL® Mecz pitkarski mozesz grac jak Nowym PLAYMOBIL-bramkarzem mozesz wyjs$¢ z bramki,
profi: krotkie podania, dalekie rzuty, a nawet poruszac sie do przodu, do tytu oraz na boki, a dzieki
wysokie pitki to zaden problem! funkcji obrotu z tatwoscig rzucisz sie w kazdy roég bramki.
I tak grasz

Jedna reka poruszasz swoim graczem na
boisku. Palcem wskazujgcym naciggasz
funkcje strzelajacq, dzieki niej mozesz
doktadnie celowac i strzela¢ bramki. Im
bardziej odchylisz swojego zawodnika do
tytu tym mocniejszy uzyskasz strzat.
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Aby uzyskac ptaski strzat pitkg ustawiasz
swojego zawodnika dalej od pitki. W celu
uzyskania wysokiego strzatu, ustawiamy
finure 7 nika troche blizej przy pitce,
tak aby noga zawodnika podczas strzatu
podbita pitke w goére.
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Reguty gry

Najpierw kazdy gracz wybiera swojg druzyne:
kto gra w druzynie w niebieskich koszulkach, a
kto w czerwonych? Nastepnie ustalasz na ktérej
potowie boiska bedzie grata twoja druzyna.

Jesli wybierzesz strone z jasnozielonym polem
karnym, otrzymasz jasnozielony jako kolor
gry - Twéj przeciwnik ma wtedy kolor
ciemnozielony.

Kolor gry oznacza

Twoj bramkarz bedzie bronit jasnozielonej
bramki, a twoi gracze bedq przymocowani
do jasnozielonych podstawek i ustawieni
na jasnozielonych polach.

Trzeba ustali¢, kto zaczyna gre. Wrzucamy
pitke na boisko, gre zaczyna ta druzyna,
na ktorej pitka sie zatrzyma.

POSIADANIE PItKI

Druzyna znajdzie sie w posiadaniu pitki w momencie gdy
pitka zatrzyma sie na polu nalezagcym do danej druzyny,
bez znaczenia, ktéra druzyna strzelata.

BARIERKA

Kiedy pitka po odebraniu przez zawodnika, odbije sie od
“ierki i wpadnie na boisko, gra toczy sie dalej. Tylko w
ypadku, gdy pitka zatrzyma sie miedzy barierkg a boiskiem
‘owicie opusci pole gry, nastepuje wrzut lub gre
ownie rozpoczyna druzyna przeciwna.

POZYCJA GRY

Zawodnicy druzyny jasnozielonej mogqg poruszac sie tylko na
dla nich przewidzianych jasnozielonych polach, ciemnozieloni,
na ciemnozielonych.

KOREKTURA POZYCJI STRZAtU

W przypadku, gdy pitka znajdzie sie na pozycji, z ktérej nie moze
byc rozegrana, nalezy ja przesuna¢ z powrotem na pole gry.

KONIEC GRY

Wygrywa ten, ktdry osiggnie wczesniej uzgodniong ilos¢
bramek lub prowadzi po z géry uzgodnionym czasie gry.



Requdy gry

Warianty gry

RZUT DO BRAMKI

Po kazej bramce gre rozpoczyna sie od $srodka boiska.
Druzyna przeciwna musi znajdowac sie w tym czasie na swojej
potowie.

STRZAt 0D BRAMKI

W przypadku, gdy pitka zatrzyma sie miedzy linig bramkowg
a barierkg lub zostanie wystrzelona poza boisko, gre
rozpoczyna ponownie z pola karnego druzyna przeciwna.
Zawodnicy druzyny przeciwnej nie mogq znajdowac w tym
czasie na polu karnym przeciwnka.

RZUT AUTOWY 3»

W przypadku, gdy pitka zatrzyma sie na linii ograniczajacej
boisko lub catkowicie opusci boisko, zostaje ustalony aut.
Pitke z autu wyrzuca gracz druzyny przeciwnej do tej, ktorej
zawodnik dotknat pitke jako ostatni. Miejscem wrzutu z autu
jest miejsce, gdzie pitka opuscita boisko.

KICK & RUSH

W KICK & RUSH grasz jednym zawodnikiem i bramkarzem w
druzynie. Jesli jestes w posiadaniu pitki, mozesz strzelac¢ do
bramki z kazdego miejsca boiska takze przy wrzucie pitki na
boisko. W tym czasie przeciwnik nie moze sie poruszaé, az do
momentu kiedy pitka znajdzie sie ponownie w jego posiadaniu.

PODWOJNE PODANIE

Podwojne podanie rozgrywasz dwoma zawodnikami i
bramkarzem. W momencie gdy jeden z graczy jest w
posiadaniu pitki przeciwnik nie moze sie porusza¢, az do
momentu kiedy pitka znajdzie sie ponownie w jego posiadaniu.
Przed rozpoczeciem podania mozesz ustawiac swoich graczy
dowolnie na boisku. Miedzy zawodnikami jednej druzyny
dozwolne sq dwa nastepujace po sobie podania. Trzecie
podanie musi by¢ wykonane na bramke. Przy wrzucie pitki na
h~igsko, pitka nie moze byc¢ skierowana bezposrednio do bramki.

DATKOWE WARIANTY GRY

ijdziesz w internecie pod fussball.playmobil.com.
Oczywiscie do kazdej gry mozesz wprowadzi¢ wiasne zasady gry!
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