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ZALIARTOSC PUDEEHA

(¢} Plansza SpaceBall - 6 puzzli (¢} Znacznik rund -

(¢} 5 dwustronnych zetonéw (e} 5 dwustronnych zetonéw
pitkarzy druzyny niebieskiej pitkarzy druzyny czerwonej

(®) Znacznik pitki

(e} Tablica wynikéw oraz 3 tabliczki z wynikami (8} 16 kart akgji

Ksztatty i kolory drobnych elementéw gry moga sie rézni¢ od przedstawionych na zdjeciach.

CEL ROZBRYLIHI

Podobnie jak w prawdziwym meczu pitkarskim celem rozgrywki jest
pokonanie przeciwnej druzyny. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
3 punkty (3 gole strzelone do bramki przeciwnika), zwycieza. Jezeli
do konca 15. rundy zadna z druzyn nie zdobedzie 3 goli, zwyciezca
zostaje gracz o wyzszej liczbie strzelonych bramek.
W grze Kosmiczny Wykop dopuszczalne sa remisy.




PRZYBOTOLIFNIE BRY
Rozarywhn W worinncie podstowonyr

>

(E) Ztozcie plansze sktadajaca
sie z 6 puzzli tak, aby widoczna
byta strona z boiskiem

oraz aby kazdy gracz miat

do niej swobodny dostep.

D . .
{®} Znacznik rund postawcie
na polu toru rund z numerem 1.

(E) Ustawcie tablice wynikéw
obok planszy. Tabliczki
z wynikami utézcie w poblizu.

(E) Mtodszy z graczy zostaje
graczem rozpoczynajacym.
Ustawia wybranego przez siebie
zawodnika na srodku boiska

i ktadzie na nim znacznik pitki.

(E) Nastepnie na przemian rozstawiacie zetony
swoich zawodnikéw na swoich potowach boiska.
Wszystkich zawodnikéw ustawcie na planszy tak,
aby widoczna byta strona z biatym numerem.

- . .
(‘) Bramkarza, czyli zeton z numerem 4

oraz symbolem rekawicy, umiesécie % %
w obszarze pola karnego swojej potowy boiska.

Mecz rozpoczyna sie od podania przez mtodszego gracza pitki do jego zawodnika
lub kopniecia jej na jego potowe boiska. Kopniecie otwierajgce mecz nie moze by¢
skierowane do bramki przeciwnika.

Rozarywhkn w worioncie zoownonsoworryr

Talie 16 kart potasujcie i potdzcie zakryta obok planszy. Wezcie po jednej karcie z wierzchu
talii, nie pokazujcie jej tresci drugiemu graczowi. Na poczatku kazdej nowej rundy dobierzcie
po 1 karcie. Limit kart dla gracza wynosi 3. Doktadny opis kart oraz zasad rozgrywki
zaawansowanej znajdziecie na koncu tej instrukgji.




ROZPOCZECIE BRY I PRZEBIELG RUMNDY

Na zetonach zawodnikéw znajdujg sie koszulki z wartosciami: 5, 4, 4, 3, 3 w dwdch kolorach
- czarnym na jednej stronie oraz biatym na drugiej. Wartosci na zetonach to punkty akgji,
dzieki ktérym pitkarze moga wykonywac dziatania na planszy (bieg, kopniecie, przejecie itd.).
Kolor bialy oznacza, ze dany pitkarz nie wykonat jeszcze w tej rundzie swojej akgji.

Kolor czarny informuje, ze dany pitkarz wykonat juz swoja akcje w tej rundzie.

W momencie gdy wszystkie punkty akgji pitkarza zostana zuzyte, jego zeton obréccie

na strone z czarnym numerem. Akcje wykonujcie naprzemiennie. Gdy zrobicie wszystkie
ruchy, czyli wszystkie zetony zawodnikéw obu druzyn odwrdcicie na strone z czarnym
numerem, runda sie konczy. Przesunicie znacznik rundy na kolejng pozycje.

Nastepnie odwrdédcie zetony wszystkich pitkarzy na strone z biatym numerem (pamietajcie,
aby nie zmieniac ich potozenia na planszy). Kolejng runde zaczyna gracz, ktéry ma pitke.
Jezeli zaden z graczy nie jest przy pitce, o rozpoczeciu akgcji decyduje rzut zetonem sedziego.
Wyrzucony kolor wyznacza gracza, ktdry rozpocznie dang runde.

OPIS PIOZLIL)YCH AHCJI
BIEG

Kazdy z graczy moze poruszac swoimi pitkarzami po polach boiska
w kierunkach wyznaczanych przez sciany 6-bocznego pola,
na ktérym znajduje sie zeton pitkarza.

Pitkarz nie moze wejs$¢ na pole, na ktérym znajduje sie zeton innego zawodnika.

Odlegtos¢, o jaka moze poruszy¢ sie pitkarz wykonujacy akcje BIEG, jest réwna liczbie jego
punktéw akgcji.

Przyktad: pitkarz z numerem 3,
moze przesungc sie o 3 pola.

HOPINIECIE

Pitkarz moze kopna¢ pitke w jednym z 12 mozliwych kierunkow.
Jesli na linii lotu pitki po oddaniu strzatu znajduje sie zawodnik
jego druzyny, to zeton pitki koriczy na nim swéj ruch.

Podobnie jak w przypadku akcji BIEG, akcja KOPNIECIE réwniez oparta jest o uzycie
punktu akgji, czyli numeru, ktéry widnieje na koszulce pitkarza. Odlegtos¢ kopniecia to liczba
punktéw, ktorg decydujecie sie uzy¢, pomnozona przez 2.

Przyktad: zawodnik z numerem 3 moze kopnq¢ pitke na odlegtos¢ do 6 pél.




Posiadanie 2 punktéw akcji umozliwia KOPNIECIE pitki o 4 pola, jednak ze wzgledu
na taktyke gracz moze skrécic¢ ruch zetonu pitki np. do 3 pél. Odlegtos¢ ruchu zetonu
pitki to maksymalnie, ale nie obowiazkowo liczba uzytych punktéw akcji x 2.

To gracz decyduje, o ile pdl przesunie znacznik pitki.

BIEG I HOPNIECIE

Mozecie réwniez potaczy¢ akcje BIEG i KOPNIECIE, dzielac liczbe punktéw na konkretne akcje.

Przyktad: pitkarz z numerem 3 moze poruszyc sie o 2 pola i uzyc¢ pozostatego 1 punktu na akcje
kopniecia pitki; przesuwa wéwczas zeton pitki o 2 pola w jednym z 12 mozliwych kierunkéw.

BIEG oraz KOPNIECIE moga by¢ wykorzystane w dowolnej konfiguracji. Mozecie najpierw
kopna¢, aby nastepnie pobiec lub odwrotnie — najpierw biec, a potem kopnac.

PRZEJECIE PItHT

Gracz moze tez prébowac przejac pitke od pitkarza druzyny przeciwnej. Aby to zrobi¢, zeton
(lub Zetony) jego pitkarza musza znajdowac sie na polu bezposrednio obok pola z zetonem
pitkarza przeciwnika, ktéry ma pitke. Koszt proby przejecia pitki jest rowny 1 punktowi akgji.
Aby sprawdzi¢, czy przejecie jest udane, rzucacie zetonem sedziego. Jesli wynik to kolor
gracza, ktéry prébuje przeja¢ pitke, akcja konczy sie sukcesem, czyli przejeciem pitki.

Ustawcie znacznik pitki na zetonie zawodnika, ktéry wykonat akcje PRZEJECIE PILKI.
Kazda prébe przejecia zaczynacie z nowej pozycji. Dlatego w przypadku niepowodzenia akgcji
poruszacie sie o przynajmniej 1 pole, zeby méc ponownie podjac probe przejecia pitki.

Przyktad: niebieski pitkarz z numerem 5 podbiegt do pitkarza czerwonego (zostaty mu

4 punkty akcji). Decyduje sie na przejecie pitki. Rzuca Zetonem sedziego. Wynik rzutu to kolor
czerwony. Préba sie nie powiodta. Pitkarz ma wciqz do dyspozycji 3 punkty. Wykonuje ruch,
aby odebrac pitkarzowi czerwonemu pitke z innej strony (pozostaly 2 punkty akcji). Ponownie
rzuca zetonem sedziego i tym razem z sukcesem (wynik rzutu to kolor niebieski) przejmuje
pitke. Po tej akcji niebieski pitkarz ma do dyspozycji jeszcze 1 punkt akcji do wykorzystania.




BLOH

Mozecie blokowac podania poprzez ustawienie sie na linii strzatu, przyjmujac pozycje

na polu przed pitkarzem, ktéry wykonuje akcje KOPNIECIE lub kryjac pitkarza, do ktérego
pitka moze zosta¢ podana. Jesli decydujecie sie na kopniecie, gdy zeton pitkarza przeciwnej
druzyny stoi na linii strzatu, to podejmujecie ryzyko ewentualnej straty pitki w wyniku
przejecia jej przez tamtego zawodnika. O przejeciu pitki decyduje rzut zetonem sedziego.

Przyktad: pitkarz druzyny czerwonej z numerem 4 wykonuje kopniecie, chcqc poda¢ pitke

do oddalonego o 5 pél zetonu pitkarza. Uzywa 3 punktéw akgji i wykonuje kopniecie. Zeton pitkarza
druzyny niebieskiej znajduje sie na linii strzatu przed zetonem czerwonym. Gracz niebieski
probuje przejqé pitke. Rzuca zetonem sedziego. Wynik — niebieski. Udaje mu sie odpowiednio
zablokowac i przejqé pitke. Ustawia jq na zetonie pitkarza, ktoéry blokowat zeton przeciwnika.

HRAYCIE

Mozecie réwniez prébowac przejac pitke, gdy zeton pitkarza waszej druzyny stoi na linii podania,
tzn. przed zetonem pitkarza druzyny przeciwnej, do ktérego wykonywane jest kopniecie.
Rzut zetonem sedziego decyduje, czy proba pokrycia zakonczyta sie przejeciem zetonu pitki.

Przyktad: pitkarz druzyny niebieskiej z numerem 3 wykonuje kopniecie w strone niebieskiego
zZetonu pitkarza oddalonego o 5 pdl. Przed tym Zetonem znajduje sie zeton pitkarza druzyny
czerwonej. Gracz czerwony ozndajmia, Zze bedzie probowat przejq¢ pitke. Wykonuje rzut
zetonem sedziego, wynik to kolor czerwony, zatem préba przejecia zakoriczyta sie sukcesem.

BRAMIHARZ

Bramkarz to zeton z numerem 4 oraz ikonga rekawicy. Porusza sie i kopie tak samo jak
pozostali pitkarze na boisku. Wyréznia go jednak jeden atut — pole przechwytywania pitki
bramkarza jest wieksze. Obejmuje wszystkie 6 pdl wokot jego zetonu. Ta cecha dziata tylko
w obszarze pola karnego nawet, gdy bramkarz nie ma juz punktéw akgcji (a jego zeton

jest obrécony na czarng strone). Aby sprawdzi¢, czy bramkarzowi udato sie obroni¢ strzat,
wykonajcie rzut zetonem sedziego. Jesli wynik rzutu jest kolorem druzyny bramkarza, strzat
jest obroniony, a znacznik pitki ustawiacie wtedy na zetonie bramkarza. Jesli wynik rzutu
zetonu sedziego to kolor druzyny oddajacej strzat do bramki, bramkarz przepuszcza pitke.




AUTY RZUTY ROZMNE FAULE

Pitka nie moze wypas¢ poza pole murawy. Dlatego w grze Kosmiczny Wykop nie ma autow
oraz rzutéw roznych. Faule wystepuja jedynie w postaci karty akcji podczas rozgrywki
Zaawansowanej.

GOL

Zdobycie punktu odbywa sie poprzez strzelenie gola do bramki. Zalicza sie go tylko wtedy,
gdy znacznik pitki przekroczy linie bramki. Znacznik, ktéry stoi na linii bramkowej lub przed
linig, nie liczy sie jako gol. Gracz, ktéry zdobedzie 3 gole jako pierwszy, zostaje zwyciezca.

ZRAHOMNCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zdobedzie 3 gole. Jezeli zaden z graczy nie strzeli 3 goli
przed uptynieciem 15. rundy, to o zwyciestwie decyduje wyzszy wynik. Mozliwe sg réwniez
remisy.

TRYE ZFRFILFNSOWATY

Zasady rozgrywki w trybie zaawansowanym sg bardzo podobne do tych, ktére obowigzuja
podczas standardowej gry. Réznica polega na mozliwosci korzystania z kart akcji,

ktére w rozny sposob wptywaja na sytuacje boiskowe. Peten opis wszystkich 16 kart
znajdziecie na koncu tej instrukcji.

Kazdy gracz na poczatku rundy dobiera 1 karte z przetasowanej uprzednio talii. Limit kart
na gracza wynosi 3. Oznacza to, ze jezeli gracz ma 3 karty, nie dobiera kolejnej karty.

Uzycie karty to akcja wykonywana w dowolnym momencie (chyba ze z karty wynika inaczej).
Po wykonaniu dziatania karty akgji nalezy ja potozy¢ odkryta na stos odrzuconych kart.

Gdy wszystkie karty zostang zuzyte, potasujcie je, a nastepnie stwdrzcie z nich nowy, zakryty
stos kart akcji. Nie ma limitu liczby uzytych kart akgji, jednak uzycie kolejnej karty wymaga
petnego zastosowania efektu poprzednio uzytej karty akcji.




Atak druzynowy Kazdy Twoj pitkarz otrzymuje 1 punkt akcji do konca tej rundy.

Po kopnieciu, przesun pitke o dodatkowe 3 pola od miejsca strzatu

Bardzo dtugie kopnigcie Twojego pitkarza.

Przesun pitke o 4 pola od pitkarza bedgcego w posiadaniu pitki,

alrlcepentibgl w wybranym przez Ciebie kierunku.

Dlugie kopniecie Po kppmequ przesun pitke o dodatkowe 2 pola od miejsca strzatu
Twojego pitkarza.

Doping kibicéw KaZdy,TWOJ plikarz otrzymuje 1 punkt akcji do wykorzystania
do konca tej rundy.

Dyskretny faul Wybrany pitkarz przeciwnika stojacy obok Twojego pitkarza traci

1 punkt akcji do konca tej rundy.

Uzyj tej karty po kopnieciu pitki przez pitkarza przeciwnika.

Niecelne kopnigcie Znacznik pitki przesun w przeciwnym kierunku.

Ustaw swojego pitkarza na tej samej linii (pionowej),

Super atak na ktorej znajduje sie Twoj pitkarz stojacy najblizej bramki przeciwnika.
Super obrona UstavY swojego \{vyk?raneg,].o pitkarza na tej samej linii (pionowe}),

na ktérej znajduje sie Twoj bramkarz.
Okrzyki kibicow Kazdy pitkarz przeciwnika traci 1 punkt akgji do korica tej rundy.
Przejecie pitki Przejmij pitke od pitkarza przeciwnika, ktéry znajduje sie obok

Twojego pitkarza.

Bramkarz przeciwnika moze broni¢ tylko swoim zetonem.

Zmylenie bramkarza Efekt trwa do momentu gola, obronienia strzatu i/lub konca rundy.

Sliska murawa Wybrany pitkarz przeciwnika traci 2 punkty akcji do konca tej rundy.

Wybrany Twoj pitkarz otrzymuje 2 punkty akcji do wykorzystania

Szybkos¢ do konca tej rundy.
. Wybrany Twoj pitkarz otrzymuje 1 punkt akcji do wykorzystania
Sita . .
do konca tej rundy.
Zwéd Wybrany Twoj pitkarz odsuwa sie od stojacego obok pitkarza

przeciwnika o 3 pola w wybranym przez Ciebie kierunku.

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z gory
serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu
i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac droga elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z takg informacja

na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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