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Obsah hry
4 hraci desky, 4 hraci mice, 4 barevné stojanky na mice, 1 deska s to€ici se pistalkou, 1 deska s tocicim se
micem, hraci kostka.

Piiprava hry
+¢  Umistéte mi¢e do barevnych stojanku.
+¢ Kazdy hra¢ si vybere hraci desku a mi¢ se stojankem stejné barvy, ktery si umisti na poli¢ko s mi¢em na
zacatku své hraci desky.

Cil hry
Byt prvni, kdo da gol.

Pravidla hry
¢ Zacina nejmladsi hra¢. Hodi kostkou a postoupi o tolik policek, kolik mu padne na kostce.
% Pokud hrac zastavi na policku s obrazkem svého fotbalisty (ma na sob€ barevny dres), postoupi podle
Sipky nahoru.
% Pokud hrac zastavi na policku s obrazkem protihrace (ma na sob¢ bily dres), vrati se podle Sipky dold.
% Pokud hrac zastavi na obrazku pistalky, zato¢i oto¢nou pistalkou:
- zastavi-li se na ,,Cervené kart€, hrac¢ je vylouden a musi se vratit na zacatek a v pfistim tahu
zacit znovu,
- zastavi-li se na ,,zIuté karté®, v pfistim kole hrac¢ nehraje,
- zastavi-li se na ,,volném kopu®, hra¢ hazi znovu.
+«¢ Jakmile hra¢ dojede na barevnou Sipku pted branou (hodi pfesné nebo vice nez potiebuje), zatoci
otoénym micem. Pokud jakakoli ¢ast mice po zastaveni zakryva ¢ast brankaie, gol nebyl vstielen a hrac
musi zpatky na policko oznadené ki'izkem. Chytil — li brankat mi¢ rukama-Cerny ktizek, nohama-bily
ktizek. Pokud mi¢ zastavi mimo brankare, hra¢ skoruje, zakiici ,,gol“ a vyhrava hru.

Poznamka: Pokud hrac po postupu ¢i sestupu podle Sipky zastavi na policku oznaceném fotbalistou ¢i pistalkou
pokracuje ve hie, jak je urceno vyse v pravidlech. Krizky na polickdach oznacuji, kam se ma hrac vratit, kdyz
nedd gol, zastavi-li na ném pri postupu po desce, nic se nedeéje.

Vitéz
Vitézem je hrac, ktery prvni vstreli gol.

o P h rajte Si Dovozce: Educative Toys s.r.o., Poto¢ni 275, 251 01 Svétice
® s N a mi.cz Kontakt: 728 548 504, info@educativetoys.cz, www.hrajtesisnami.cz
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