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ZASADY

W grze Simulator Soccer bedziesz mie¢ do dyspozycji 3 Regulaminy. Zasady nigdy nie zmienig sie miedzy jednym
regulaminem a drugim; bedg dodawane, czynigc go coraz bardziej kompletnym w zaleznosci od tego, jak duzo grasz.
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REGULAMIN PODSTAWOWY

Zacznij gra¢ w Simulator Soccer z regulaminem PODSTAWOWYM. Ten tryb pozwoli ci
szybko nauczy¢ sie gtébwnych zasad gry.

Jest zaprojektowany, aby poméc ci zaangazowaé mniej doswiadczonych przyjaciot i jest
réwniez zalecany dla osdb, ktére grajg okazjonalnie.

W regulaminie PODSTAWOWYM sktad 16 zawodnikéw jest taki sam dla wszystkich.
Znajdziesz tu wszystkie podstawowe zasady, a takze jest uproszczony przez cztery
reguty, ktére mozesz odkry¢ pdzniej po kilku meczach, dzieki petnemu regulaminowi.
Mimo to, regulamin PODSTAWOWY zostat zaprojektowany, aby zapewnic ci
symulowane doswiadczenie gry, ktdére pozwoli ci przezy¢ wszystkie emocje meczu pitki
noznej!

PELNY REGULAMIN

Podczas czytania regulaminu PODSTAWOWEGO znajdziesz 4 czarne
naklejki, ktore pokazg ci, jakie zasady mozesz zintegrowac,
aby przejs$¢ od regulaminu PODSTAWOWEGO do PELNEGO regulaminu.

PELNY
REGULAMIN
STRONA 8

Po kilku meczach doskonale zrozumiesz dynamike tur i bedziesz gotowy zanurzy¢ sie w PELNYM
regulaminie, ktéry sprawi, ze gra stanie sie bardziej nieprzewidywalna i realistyczna.

Oto niektore rzeczy, ktére mozesz zrobi¢ z petnym regulaminem:
 Pojedynki na kosci (drybling lub wslizgi) « Pressing * Zaawansowane umiejetnosci graczy
» Stworz swojg druzyne, trzymajgc sie budzetu.

REGULAMIN TURNIEJOWY

Jesli organizujesz lub bierzesz udziat w ligach lub turniejach, ten regulamin pozwoli ci dodaé
elementy, ktére nie sg niezbedne w pojedynczym meczu, ale sg kluczowe podczas rywalizaciji!!

Zasady meczu sg zawsze takie same jak w petnym regulaminie, a dodane warianty sprawig, ze gra
bedzie bardziej zr6znicowana zaréwno w zarzadzaniu druzyng, jak i w samym meczu.

Oto niektore z rzeczy, ktére mozesz zrobi¢ z regulaminem turniejowym:

» Czynnik gospodarza (domowy/wyjazdowy) * VAR * Surowos$¢ sedziego ¢ Pogoda

 Kontuzje * Dyskwalifikacje « Zmeczenie
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DRUZYNY | BOISKO

DRUZYNY NAKLEJ PODSTAWOWE NAKLEJKI

Druzyny zawsze sktadajg sie z kadry 16 zawodnikow, < Z0ty: Umigjeinosé PODAWANIA ontc mane

11 na boisku i 5 na tawce rezerwowych. Aby ztozy¢ kompletng druzyne, @ Czewony: Umiejeinose STRZELANIA :: e

potrzebujesz 16 plastikowych pionkéw w ksztatcie cylindra, @ Zielony: Umigleinose DOSRODKOWANA @ ®
q

na ktére naktada sie 2 naklejki: IR I . @ o
« 16 okragtych naklejek na gorze cylindra = RODZAJ ZAWODNIKA @ Niebieski: Umiejenosé OBRONY
+ 16 prostokatnych naklejek wokét cylindra = STROJ @ Fiolefowy: BRAMKARZ

N—
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STREFA OBRONY

STREFA POMOCY BDISKD

Pole gry w Simulator Soccer jest podzielone na
STREFA BRAMKARZA heksagonalng siatke. Kazdy heksagon nazywany

jest komorka. Grubsze linie okreslajg rozne strefy:
STREFA STRZALU

STREFA DOSRODKOWANIA

Simulator Soccer to gra turowa dla 2 graczy. Kazda tura jest podzielona na 3 FAZY. W kazdej turze symulowane jest to, co dzieje sie
jednoczesnie w rzeczywistosci: zachowanie pitki w FAZIE 1, zawodnikéw atakujacych w FAZIE 2 oraz zawodnikéw bronigcych w
FAZIE 3.

USTAWIENIE POCZATKOWE | RZUT PUCZATKDWY

Obaj gracze umieszczajg na boisku swoich 11 zawodnikéw startowych i 5
rezerwowych wedtug wlasnego uznania. Muszg by¢ ustawieni w obreble
komorki, nigdy na linii. W kazdej komérce moze znajdowac S|e
tylko jeden zawodnik na druzyne.

Umies¢ sedziego nr 1 w poblizu choragiewki roznej, ktéry bedzie
stuzyt do mierzenia czasu. (strona 7)

Rzu¢ monetg, aby ustali¢, kto wykona rozpoczecie gry i tym samym rozpocznie
FAZE 1 pierwszej tury.



FAZA | - KOPNIJ PHLKE

Tura zaczyna sie od FAZY 1, ktéra symuluje, co dzieje sie z pitka.

Kopnij pitke, uderzajac jg pionkiem. Za kazdym razem, gdy kopniesz pitke, musisz wykona¢ Obliczenie Odlegtosci (OO) (zobacz strona 5), aby
ustali¢, ktéry zawodnik przejmuje jg w posiadanie. Mozesz kopna¢ pitke tylko raz na ture, ale jesli twoj partner jg odbierze i aktywuje jedng ze
swoich umiejetnosci, mozesz jg kopng¢ ponownie. (zobacz podstawowe umiejetnosci na stronie 5)

Wybierz jedng z 3 akcji ataku:

| - PODANIE LUB PORUSZANIE SIE Z PHLKA

Kopnij pitke "po ziemi", kierujac jg do kolegi z druzyny, do ktérego chcesz podac,
lub w przestrzen, w ktérej chcesz przedostaé sie z pitka przy nodze.
0OO0: Zawodnik najblizej pitki (liczy sie komorki) porusza sie i jg osigga.

W przypadku remisu zobacz OO na stronie 6. 2 =d) 4
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2 - DOSRODKOWANIE | UDERZENIE GLOWA

Kiedy znajdujesz sie w strefie dosrodkowania, mozesz zadeklarowac "dosrodkowanie". (zobacz zdjecie 5)
Kopnij pitke "po ziemi" lub "zagraj jg goéra", pierwszy zawodnik w polu karnym, ktéry dotknie pitki,
niezaleznie od tego, gdzie sie zatrzyma, uderzy jg gtowa. Aby to zrobi¢, podnies pitke i umies¢ jg na pionku.
Uderzeniem gtowg mozesz wykonaé podanie lub zadeklarowa¢ strzat; w tym ostatnim przypadku, przed
kontynuacja, musisz poczeka¢ na zgode przeciwnika, ktéry najpierw ustawi bramkarza bez uzycia preta.
Uderz pitke "uderzeniem gtowa". Mozesz zadeklarowa¢ dosrodkowanie raz na ture.

OO: Jesli po dosrodkowaniu nikt nie dotknie pitki, zawodnik najblizej pitki (liczy sie komorki) porusza sie i ja
osigga. W przypadku remisu pitka trafia do przeciwnika. Zawodnik, ktéry dosrodkowat, nie moze poruszac
sie w OO.

Kiedy znajdujesz sie w strefie strzatu, mozesz zadeklarowac "strzat". (zobacz zdjecie 6)

Mozesz zadeklarowac¢ strzat tylko raz na ture. Musisz poczeka¢ na zgode przeciwnika przed kontynuacja,
poniewaz musi on przygotowa¢ bramkarza uzywajgc do tego preta i bez jego uzycia, jesli pochodzi z
wnetrza pola (zobacz bramkarz na stronie 8). Kopnij pitke "po ziemi" lub "zagraj jg gérg". Jesli bramkarz
przeciwnika znajduje sie poza polem karnym, mozesz zadeklarowac strzat ze strefy srodkowej. OO: Jesli
po strzale pitka pozostaje w grze, zawodnik najblizej pitki (liczy sie komorki) porusza sie i jg osigga. W
przypadku remisu pitka trafia do przeciwnika. Zawodnik, ktéry strzelat, nie moze porusza¢ sie w OO.

JAK KOPAC PILKE

\

NISKI STRZAL ZAGRANIE GORA ZAGRANIE GLOWA / PLKA W REKACH
Uzywajac pionka, uderz pitke wprawiajac jg w Pstryknij pitke przyciskajac jg aby jg wystrzelic.  Umies¢ pitke na gdrze pionka i uderz jg
ruch. Zagranie o idealnie nadaje sie do podan,  Zagranie idealne na palcem. Tak wykonujesz zagrania
poruszania sie z pitkg i strzaté w po ziemi. strzaty, loby, rzuty wolne czy dosrodkowania. gtowa, wrzuly 2 autu i wyrzuly 2 rak

bramkarza.
WE WSZYSTKICH PRZYPADKACH

* Po kopnieciu pitki, przestaw uzywany pionek w kamé rce; mozesz go umiescic w dowolnym miejscu wewnahrz koma rki.

* Kiedy zagrywasz pitke, jesli pozostaje w komarce, postepuj jak przy awansowaniu z pitkg przy nodze. Jesli jest to rzut wolny, rzut rozny lub
rozpoczecie gry, poniewaz nie mozesz grac do siebie samego, kolega 2 druzyny lub przeciwnik (najblizszy 2 nich) moze wejs¢ do komarki, aby
przejac pitke, jakby gracz, ktdry jg dotknat, nie byt lam.

¢ Kiedy uderzasz pitke po ziemi lub podnosisz trajeklorie, jesli przewrd cisz przeciwnika rekami lub pionkiem, jest to faul.

¢ Przy gtd wce, jesli przeciwnik (z wyjagtkiem bramkarza) upada lub jesli gracz toczy sie poza sgsiednig komadrke, jest to faul.




DBLICZENIE ODLEGLOSCI (00

Za kazdym razem, gdy kopiesz pitke, musisz zawsze ustali¢, ktéry zawodnik przejmuje jg przed kontynuowaniem. policz komorki.

e JEST ZAWSZE NAJBLIZSZYM ZAWODNIKIEM DO PHKI .o
W PRZYPADKU REMISU

Skupiamy sie na zawodnikach walczacych o pitke z tej samej odlegtosci. Zobaczmy w kolejnosci, czyja to pitka:
1) Nalezy do zawodnika, ktéry dotknat (nie kopnat) pitke.

2) Jesli nikt nie dotknat pitki:

- Nalezy do druzyny atakujgcej, jesli wykonate$ krétkie zagranie na maksimum 4 komérki:

krotki podanie (zdjecie9) lub przesuwanie sie z pitkg przy nodze (zdjecie 10).
- We wszystkich innych sytuacjach nalezy do druzyny bronigcej: diugie podanie (wiecej niz 4 komorki) (zdjecie 12) dosrodkowanie lub strzat.

KONIEC FAZY |

Gdy zostanie ustalone, ktéry gracz przejat pitke po obliczeniu odlegtosci (OO), Faza 1 konczy sie.
Moga wystgpic cztery sytuacje, a postepujesz odpowiednio:

« Jesli jeste$ w posiadaniu pitki i aktywowate$ umiejetno$é, POWTORZ FAZE 1 (zobacz Umiejetno$ci ponizej)

« Jesli jeste$ w posiadaniu pitki i nie aktywowates$ zadnej umiejetnosci, PRZEJDZ DO FAZY 2 (zobacz FAZA 2 na stronie 7)

« Jesli stracite$ posiadanie pitki po obliczeniu odlegtosci (OO), przeciwnik natychmiast rozpoczyna nowg ture: KONTRATAK (zobacz Kontratak ponizej)
« Jesli kopnieta pitka wychodzi poza boisko, wpada do bramki lub po faulu: ZATRZYMANIE GRY, WZNOWIENIE GRY (zobacz strone 8)

STRATA PHKI - KONTRATAK

UWAGA!

Gdy tracisz pitke, druzyna, ktéra przejmuje pitke, rozpoczyna KONTRATAK, co oznacza, ze natychmiast rozpoczynajg FAZE 1 nowej tury.

Pierwsze podanie kontrataku jest trudniejsze niz zwykle, poniewaz w przypadku remisu pitka jest stracona, nawet jesli wykonasz krotkie podanie.

UMIEJETNOSCI PODSTAWOWE Powld rz FAZA |

W FAZIE 1 mozesz zagrac¢ pitke po raz drugi, trzeci lub czwarty przed przejsciem do FAZ 2i 3.
Mozesz to zrobi¢, aktywujac jedng z 3 podstawowych umiejetnosci (zétta, zielona i czerwona).
Mozesz sie broni¢, uzywajac jednej z 2 podstawowych umiejetnosci (niebieska i fioletowa). Odkryjmy je szczegdtowo:

« Jedli gracz otrzyma podanie w swojej wia-
snej komérce, moze powtorzy¢é FAZA 1 po-
daniem lub posuwajac pitke do przodu.
MAX 1 RAZ NA TURE, na ZAWODNIKA

KRYCIE

*» Gdy kryje przeciwnika, czyli gdy znajduje
sie w jego komérce, anuluje umiejetnosci
pierwszego kontaktu: podanie, do$rodkowa-
nie i strzat. (Z6tty, Zielony, Czerwony)

DOSRODKOWANIE 2
PIERWSZEGO KONTAKTU
» Gdy gracz dotrze do pitki w strefie dosrodko-
wania (z ruchem lub bez ruchu), moze powtor-
zy¢ FAZA 1, deklarujgc dosrodkowanie.
MAX 1 RAZ NA TURE,

BRAMKARZ

Gdy przeciwnik zadeklaruje strzat, moze
kontynuowaé dopiero po twoim OK. Najpierw
mozesz przygotowacé sie z bramkarzem
(zobacz, jak broni¢ na stronie 7).

STRZAL Z PIER-

WSZEGO KONTAKTU
» Gdy gracz dotrze do pitki w polu kar-
nym (z ruchem lub bez ruchu), moze
powtorzyé FAZA 1, deklarujac strzat.
MAX 1 STRZAL NA TURE

PELNY
REGULAMIN
STRONA 8




FAZA 2 RUCHY ATAKOW

Tura trwa dalej w FAZIE 2, ktéra symuluje, co robig wszyscy atakujgcy zawodnicy bez pitki.
RUSZ DRUZYNE

Przesun zawodnikéw bez pitki w dowolnym kierunku, maksymalnie do 3 komoérek kazdy. Mozesz porusza¢ wszystkimi.

KONIEC FAZY 2
« Jesliw FAZIE 1i FAZIE 2 poruszyte$ cho¢by jednego zawodnika: PRZESUN CZAS O 1 KOMORKE (zobacz czas na stronie 8).
Przeciwnik poruszy druzyng w FAZIE 3.

FAZA 3 RUCHY OBRONNE

W Fazie 3 symulujemy, co robig obroncy.

PRZESUN DRUZYNE

Jesli przeciwnik przesunat cho¢by jednego zawodnika o 1, 2 lub 3 pola miedzy Faza 1 a Fazg 2, mozesz przesuna¢ catg druzyne o 1, 2 lub 3
pola. Jesli nie przesuna nikogo, mozesz przesungé bramkarza i 1 zawodnika o 1 pole. Jesli ustawisz zawodnika na polu, gdzie znajduje sie
kolega z druzyny, ten ostatni moze przesuna¢ sie na sasiednie puste pole.

WEIJSCIE DO KOMORKI Z PRLKA (zdjecie 13)
Tylko pierwszy gracz, ktérego poruszysz, moze wejs¢ do komorki, w ktérej znajduje
sie przeciwnik z pitka:
« Jesli znajduje sie w jednej z 3 sgsiednich przednich komoérek, wchodzisz normalnie.
« Jesli znajduje sie w jednej z 3 sgsiednich tylnych komoérek, musisz rzuci¢ kostka:
1-2-3 = faul i z6tta kartka D 4-5-6 = wejsc normalnie
« Jesli znajduje sie w niesgsiedniej komorce, musisz rzuci¢ kostka:
1-2-3 = faul i czerwona kartka 4-5-6 = faul i zotta kartka D
Po wejsciu do komérki musisz zawsze utrzymywa¢ odlegto$¢ 1,2 cm PELNY
(réwng srednicy pionka) od pitki i mozesz ukras¢ pitke wslizgiem, jesli wyrzucisz RSIG'RL[IILI?I{WBIN
5 lub 6 na kostce.

KONIEC FAZY 3

« Jesli przesunate$ przynajmniej jednego zawodnika: PRZESUN CZAS O 1 KOMORKE (str. 8). Przeciwnik rozpoczyna FAZE 1 nowej tury.
« Jesli wygrates$ pojedynek i przejates kontrole nad pitka: NIE PRZESUWAJ CZASU i natychmiast rozpocznij KONTRATAK.

JAK PRZESUWAC ZAWODNIKOW

Kazdy zawodnik moze poruszyc¢ sie tylko raz na ture. Aby to zrobié, wez pionek i umie$¢ go w polu, do
ktérego chcesz sie udac; nie mozesz umiesci¢ go na linii. Po oderwaniu palcéw od pionka, nie mozesz
cofngé ruchu. W jednym polu mogg znajdowac sie maksymalnie dwaj zawodnicy z réznych druzyn.

Z wyjatkiem zawodnika posiadajgcego pitke, wszyscy zawodnicy muszg znajdowac sie zawsze co najmniej
1,2 cm od pitki (1,2 cm to Srednica pionka).

JAK BRONIC Z BRAMKARZEM

Kiedy przeciwnik deklaruje strzat, moze kontynuowac tylko po twoim OK. Wczes$niej mozesz zawsze przygotowac sie z bramkarzem. Mozesz:
A - BRONIC: Jesli strzat pochodzi spoza pola kamego i bramkarz znajduije sie w polu bramkowym, moze bronié przy uzyciu preta (po strzale musisz usunaé pret).
B - USTAWIC SIE: Jesli strzat pochodzi z pola karnego lub jesli bramkarz znajduje sie poza polem bramkowym.

Mozesz ustawi¢ sie stojgc lub lezgc i nie mozesz uzywacé preta. Oto jak:

* Tylko lezac, jesli przesuwa sie o 2 komérki lub przesuwa sie do tytu o 1 komorke.

» Stojagc lub lezac, jesli przestawia sie w swojej komorce lub przesuwa sie do przodu o 1 komorke.
Po strzale bramkarz zawsze moze wstaé i uczestniczy¢ w grze. (OO)
PODCZAS MECZU: Podczas FAZY 2 i FAZY 3 bramkarz zachowuije sie jak wszyscy inni zawodnicy.




SEDZIA

CZAS - CZAS TRWANIA MECZU

Na poczgtku meczu umies¢ sedziego 1 w poblizu chorggiewki naroznej, symulujgc uptyw czasu.

Przesun sedziego o 1 pole wzdtuz linii bocznej za kazdym razem, gdy zakonczysz FAZE 2 i za kazdym razem, gdy zakonczysz FAZE 3, ale
tylko wtedy, gdy podczas tej fazy poruszyt sie przynajmniej jeden zawodnik. W przeciwnym razie czas pozostaje nieruchomy.

Gdy sedzia 1 przejdzie catg linie boczng (11 pdl), bedzie to 15. minuta.
Uzyj sedziego 2 i cofnij sie, aby osiggna¢ 30. minute.
Uzyj sedziego 3, aby zrobi¢ to po raz trzeci i osiggng¢ 45. minute.

=y 2B >

Zmiana sedziego za kazdym razem, gdy sie cofamy, pomoze nam zapamietac,
na jakim etapie meczu sie znajdujemy. Strzatka na sedzim przypomni nam, w ktéra strone sie poruszamy.

PRZERWA W GRZE - WZNOWIENIE GRY

WRZUT Z AUTU

1 - Umies¢ pitke w miejscu, gdzie wyszta (punkt wrzutu).

2 - Druzyna wykonujgca wrzut przesuwa jednego zawodnika
maksymalnie o 3 pola, aby osiagna¢ punkt wrzutu. Jesli pitka (punkt
wrzutu) znajduje sie dalej niz 3 pola, gra jest wznawiana od ustawienia.
3 - Kontynuuj normalnie FAZA 2 i FAZA 3, przesuwajac druzyny.

4 - Rozpocznij FAZE 1 od wrzutu z autu, ktéry wykonuje sie rekami,
umieszczajgc pitke na glowie pionka (zobacz str. 7). Zaden inny
zawodnik nie moze znajdowac sie w polu punktu wrzutu.

C2zas Doliczony

Po uptywie 45. minuty konczy sie potowa meczu tylko wtedy, gdy pitka znajduje
sie poza strefg ataku; w przeciwnym razie gra trwa nadal, kontynuujac tury, az
pitka opusci boisko lub strefe ataku. W przypadku rzutu wolnego, rzutu
karnego, rzutu roznego lub rzutu z autu ze strefy ataku, sedzia zawsze pozwoli
na rozegranie.

ZMIANY

Podczas meczu mozesz wymieni¢ do 5 zawodnikéw. Aby to zrobi¢,
podczas ustawienia po prostu usun wychodzgcego zawodnika i
ustaw zastepce. Jesli poprosisz o zmiang podczas wrzutu z autu,
gra zostanie wznowiona od ustawienia.

SPALONY

Jesli podasz pitke zawodnikowi znajdujgcemu sig za linig obroncéw
przeciwnika, jest spalony (zasada pitkarska). Nie bierze sie pod
uwage pol, tylko pozycje zawodnika wzgledem ostatniego
zawodnika przeciwnika. Spalonego liczy sie po podaniu.

RZUTY WOLNE, KARNE, RZUTY ROZNE, RZUTY 0D BRAMKI, GOLE

We wszystkich tych przypadkach gra wznawiana jest od USTAWIENIA.

USTAWIENIE

1- Druzyna wykonujgca rzut (druzyna atakujgca) ustawia wszystkich
swoich zawodnikéw na boisku wedtug wtasnego uznania.
2 -Druzyna przeciwna (druzyna bronigca) ustawia wszystkich swoich

zawodnikow na boisku wedtug wtasnego uznania.
3 - Rozpocznij FAZE 1. Nie mozesz przesuwac sie z pitkg przy nodze.
W przypadku rzutéw roznych i rzutéw wolnych, odlegto$¢ od pitki wyn

RZADKIE PRZYPADKI DO ROZWIAZANIA
PHKA NA LINII

Jesli pitka znajdzie sie na linii szesciokgta, musimy ustali¢, w ktorej z
2/3 komorek sie znajduje. Traktujemy 2/3 zaangazowane komorki jako
jedng duzg komoérke i kontynuujemy OO. Zawodnik, ktoéry zdobedzie
pitke, wybierze, w ktorej z 2/3 komorek sie ustawi, a potem gra wraca
do normy. Pitka jest uznawana za na linii, jesli patrzac z gory, linia jest
przerwana przez obecnosé pitki.

Rzuty wolne: Kiedy jest rzut wolny z strefy ataku, mozna ustawi¢
mur (tylko poza matym polem). W takim przypadku do 3
zawodnikow z tej samej druzyny moze by¢ umieszczonych w tej
samej komoérce. Kiedy druzyny sie przemieszczaja, muszg wroci¢
do zajmowania jednej komorki na zawodnika.

Rzuty karne: Bramkarz moze by¢ uzyty z pretem; w momencie
strzatu pionek musi znajdowac sie na linii bramkowe;.

DLUGA PILKA
Jesli pitka znajdzie sie¢ w komérce oddalonej o wiecej niz 3 komorki
od jakiegokolwiek zawodnika, postepujemy w nastepujacy sposoéb:

1 - Zawodnik, ktéry wygra CdD, przemieszcza sie, aby osiggng¢
pitke.

2 - W FAZIE 2 i FAZIE 3 wszyscy zawodnicy mogg sie
przemieszczac o tyle samo komorek, ile zajeto zawodnikowi
dotarcie do pitki.
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DOSTOSUJ DRUZYNE

Na kazdej pionku mozesz przyklei¢ okragta naklejke, ktéra zawiera umiejetnosci zawodnika:

Umiejetnosci
rappresentate dagli spicchi colorati (min 1 max 4)

PELNY
REGULAMIN
STRONA 8

Zoity: Umiejetnos¢ PODAWANIA
Jeszcze lepszy, jesli ma 2 lub 3 Zzotte.

Czerwony: Umiejetnos¢ STRZALU
Jeszcze lepszy, jesli ma 2 lub 3 czerwone.

Zielony: Umiejetnos¢ DOSRODKOWANIA
Jeszcze lepszy, jesli ma 2 lub 3 zielone.

Niebieski: Umiejetnos¢ OBRONY

Wartosc Jeszcze lepszy, jesli ma 2 lub 3 niebieskie.
Wartos¢ jest okreslona przez liczbe kolorowych se-
kcji: minimum 1 i maksimum 4. Q Szary: SZYBKOSC

' Czarny: GRA GLOWA
Q Fioletowy: BRAMKARZ

JAK ZROBIC FORMACIE

W zaleznosci od strategii, ktérg chcesz zastosowacé, wybierz 16 z 112 naklejek zawodnikéw i przyklej je do
swoich pionkéw. Kazda naklejka bedzie miata warto$¢ od 1 do 4, policz kolorowe sekcje. Catkowita wartosé
16 zawodnikéw musi wynosi¢ 34.

| —
VALUE
FROM 1 TO 4
| 12 DIFFERENT CHOOSE 16 APPLAY THE
PLAYERS PLAYERS | 6 STICKERS

TOTAL BUDGET 34

TWORZENIE ZAWODNIKOW

l_Dozonone sg zespoty niestandardowe zgodnie z tg tabela.
Zaden zawodnik nie moze by¢ powielony, kazdy zawodnik musi by¢ unikalny w druzynie 16.
taczna liczba punktéw musi wynosi¢ 34.

PLAYER PLAYER NUMBER OF SKILLS
TYPE VALUE

WEAK | |

MEDIUM 2 2

STRONG 3 3

TOP PLAYER q q
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POJEDYNEK KOSTKOWY

DRYBLING

Jesli chcesz przesunaé¢ pitke noga, ale na Twojej komorce (zdjecie 2) lub na sasiedniej komérce miedzy Tobag a
kierunkiem, w ktérym chcesz i$¢ (zdjecie 3), znajduje sie przeciwnik, musisz wygra¢ drybling, aby to zrobic.
Zadeklaruj "drybling" i wykonaj go fizycznie, kopiac pitke przed rozpoczeciem POJEDYNKU.

DRYBLING:

Rzu¢ kostka i dodaj 2 za kazdg obecng umiejetnoéé,m do maksymalnie 6.

taczny wynik wyniesie od 1 do 12 (6 z kostki i 6 z umiejetnosci). To jest Twoj wynik dryblingu.

OBRONA 1VS1:

Rzu¢ kostka i dodaj 2 za kazdg obecng umiejetnosé, do maksymalnie 6.

taczny wynik wyniesie od 1 do 12 (6 z kostki i 6 z umiejetnosci). To jest jego wynik obrony 1vs1.

Jesli wynik dryblingu jest wyzszy, wygrywasz pojedynek.

« Jesli obronca wyrzuci 1 na kostce, popetnia nieumysliny faul i nie jest napomniany.

* Po rzuceniu kostka, obrorca moze popetni¢ umysiny faul i jesli to zrobi, zostaje napomniany. (Miejsce, w ktérym
nastepuje faul, to miejsce, w ktérym znajduje sie obronca, ktéry go popetnia).

* Przeciwnik, ktéry przegrywa drybling, ktadzie sie (nie bierze udziatu w CdD) i w FAZIE3 moze tylko wstacé.

DRYBLING NA BRAMKARZA W WYJSCIU:

Jesli zadeklarujesz strzat z pierwszej dzigki umiejetnosci czerwonej (zobacz umiejetnosci na stronie 8), po tym jak
przeciwnik poruszy bramkarzem, mozesz zadeklarowac drybling na bramkarza zamiast strzelac. Drybling na
bramkarza musi by¢é wykonany zewnetrznie miedzy bramkarzem a najblizszym autem bocznym (zdjecie 4), w
przeciwnym razie przegrywasz pojedynek przed rzuceniem kostka. Jesli wygrasz drybling na bramkarza, bramkarz
ktadzie sie na komérce, na ktérej sie znajduje, a Ty mozesz strze| iast po jego zgodzie. Bramkarz nie
ma niebieskich sekcji, policz, ile razy powtarza sie kolor. Wynik mMé od 1 do 10.

—t

WSLIZG

Tylko z pierwszym zawodnikiem, ktérego poruszasz w obronie, gdy znajdujesz si¢ lub wchodzisz na komorke, na

ktorej znajduje sie przeciwnik z pitkg, mozesz zadeklarowa¢ wslizg i rozpoczg¢é POJEDYNEK:

WSLIZG:

Rzu¢ kostka, dodaj 2, jesli masz umiejetnos¢ niebieska lub zottg (4, jesli masz obie), i 2, jesli znajdujesz sie w
strefie Srodkowej. L.gczny wynik moze wynosi¢ od 1 do 12 (6 z kostki, 4 z umiejetnosci, 2 z pozyciji). To jest Twdj wynik wslizgu.
OBRONA PILKI:

Rzu¢ kostka i dodaj 2 za kazdg obecng umiejetnosé, do maksymalnie 6.

taczny wynik moze wynosi¢ od 1 do 12 (6 z kostki i 6 z umiejetnosci). To jest jego wynik obrony pitki.

Jesli wynik wslizgu jest wyzszy, wygrywasz pojedynek.

« Jesli przy wslizgu wyrzucisz 1 na kostce, popetniasz nieumysliny faul i nie jestes napomniany. (Miejsce, w ktérym
nastepuje faul, to miejsce, w ktérym znajduje sie obronca, ktéry go popetnia).

« Jesli wygrasz wslizg, mozesz natychmiast rozpoczg¢ kontratak.

« Jesli przegrasz wslizg, mozesz poruszy¢ resztg druzyny (jesli jest to przewidziane).

PRESSING

Tylko w strefie srodkowej, jesli znajdujesz sie lub wchodzisz na komorke, na
ktoérej znajduje sie przeciwnik z pitka, wykonujesz pressing. Gdy Twdj przemwmk’ F‘
wykona krotki podanie (4 komorki) uzywajac pressowanego zawodnika, w

przypadku remisu w OO, pitka zostanie stracona. Mozesz rozpocza¢ kontratak.




WSZYSTKIE UMIEJETNOSCI

<

« Jesli gracz otrzyma podanie w swojej wiasnej
komoérce, moze powtérzy¢ FAZE1 z podaniem

lub posuwac pitke do przodu.
MAX 1 RAZ NA TURE, NA ZAWODNIKA
« Dla niego krétki podanie to 5 komorek.

STRZAL. Z PIERWSZEGO KONTAKTU

» Gdy dotrze do pitki w polu karnym
(z ruchem lub bez), moze powtérzy¢ FAZE1,
deklarujgc strzat. MAX 1 RAZ NA TURE

K&

+ Jego podanie do partnera z umiejetnoscig
zZielong lub czerwong anuluje podstawowg
niebieskg umiejetnos¢ zawodnika, ktéry go
kryje.

+ BOMBER
« Kiedy deklaruje strzat z pola karnego,
bramkarz nie moze ustawic sie na stojgco
poza matym polem karnym.

N

» Gdy wykonuje dtugie podanie
(ponad 4 komodrki), jest ono uwazane za
normalne podanie.

+ NA GRANICY SPALONEGO
* Kiedy jest na spalonym, przed otrzyma-
niem podania, porusza sie za darmo do
komarki za sobg, aby znalez¢ sie w legalnej
pozycji.

'DOSRDDI(DWANIE Z PIERWSZEGO KONTAKTU ” POWIEKSZONA STREFA DOSRODKOWANIA m— PRECYZYINE DOSRODKOWANIE

» Gdy dotrze do pitki w strefie dosrodkowania
(z ruchem lub bez), moze powtérzyé FAZE1,
deklarujgc dosrodkowanie.

MAKSYMALNIE 1 RAZ NA TURE

« Jesli druzyna porusza si¢ o 3 komorki w FAZIE2,
on porusza sie o 4, jesli robi to wzdtuz linii bocznej

i przechodzi tylko przez puste komorki.

Y «ryce

» Gdy kryje przeciwnika, ustawia sie w jego

komorce, uniemozliwiajgc zagranie z pierwszej
pitki, strzat lub podanie. (Zétty, Zielony, Czerwony)

* Przy pierwszym strzale lub dosrodkowaniu

przeciwnika moze wykonac¢ wslizg: przemieszcza
sie o te samg liczbe komoérek, co przeciwnik, aby

dotrze¢ do pitki i kladzie sie.
(w FAZIE 3 moze tylko wstac)

Q@ osroNA

» Gdy przeciwnik zapowiada strzat, zawsze
moze sig¢ przygotowac z bramkarzem.

STRZAL Z POZA POLA
KARNEGO
« Jesli poprzez ruch dotrze do pitki w strefie
ataku, nawet poza polem karnym, moze po-
nownie zagra¢ FAZE1, deklarujac strzat.
MAKSYMALNIE 1 RAZ NA TURE.

* Moze zadeklarowa¢ "dosrodkowanie"

réwniez z komoérek przylegajacych do strefy

QW + onzyskiwanie

« Jesli wehodzi do komorki, w ktérej znajduje
sie przeciwnik z pitka, przechodzac przez 3
tylne komorki, fauluje tylko wtedy, gdy
wypadnie 1 na kostce.

QPO -+ ReFLeksy

» Gdy przeciwnik uzywa umiejetnosci
"bomber", rzuca kostkg. Jesli wynik to 4-5-6,
anuluje jego umiejetnosc.

GLOWKOWANIE
» Gdy zadeklarowane jest dosrodkowanie,
wszyscy gracze z ta umiejetnosciag (wolni lub
kryci) moga przesuna¢ sie o jedng komorke,
pod warunkiem ze ruch zakonczy sie w polu
karnym. Najpierw poruszajg sie ci w ataku, a
potem ci w obronie. Gracze, ktérzy to robia,
nie sg uwazani za bedgcych na spalonym i
nie biorg udziatu w pojedynku, jesli
dosrodkowanie sie nie powiedzie.

* Dosrodkowanie jest skuteczne, nawet
jesli pitka nie dotknie kolegi z druzyny, ale
wyladuje w jego komorce.

» Gdy wykonuje wslizg, aby zablokowa¢
pierwszy strzat lub dosrodkowanie, jesli
przemieszcza sie tylko do przodu (wzgledem
bramki przeciwnika), moze stang¢ na nogi.

DL.UGIE PODANIE
» Gdy wykonuje dtugie podanie
(ponad 4 komdrki), jest ono traktowane jako
normalne podanie. W przypadku remisu w
pojedynku, jesli nikt nie dotknie pitki, jest
ona dla jego partnera.

A\

* Szybko$¢ pozwala na darmowe przesuniecie sie o
jedng komorke przed pojedynkiem i aktywuje sie w
przypadku luznej pitki: pitki, ktéra kofczy w pustej
komorce z pustymi przylegtymi komoérkami.
- Wszyscy wolni gracze z szybkos$cig mogg przesung¢
sie do przodu do jednej z 3 komorek przed nimi.
- Jesli gracz ma réwniez niebieskg umiejetnosé,
moze takze przesung¢ sie do tytu, do jednej z 3
wolnych komérek za nim.
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WSTEP

Ten regulamin ma na celu regulowanie oficjalnych zawodéw Simulator Soccer. Na kolejnych stronach znajdziesz realistyczne dodatki
dotyczace diuzszych zawodoéw (kontuzje i dyskwalifikacje), warianty mogace wptynaé na gre, warunki atmosferyczne i sedziowskie, oraz
strategie treneréw. Znajdziesz réwniez niezbedne informacje dotyczgce organizacji turnieju oraz jego prowadzenia.

Obowigzujg zasady regulaminu Simulator Soccer. Kazdy mecz sktada sie z dwdéch potéw, kazdy po 17 petnych tur (z ruchami zespotu), co
daje tgcznie 34 tury. Kazda tura powinna trwaé okoto 60 sekund (40 sekund na FAZE1 i FAZE2 oraz 20 sekund na FAZE3). Szacowany
czas trwania meczu to okoto godziny. Jesli zawodnik zbyt dlugo zajmuje na wykonanie swojej tury, nalezy wezwac sedziego.

DRUZYNY

ZAWODNICY

Przez caly turniej sktad 16 zawodnikéw musi pozostac¢ taki sam. Nie ma mozliwosci zmiany zawodnikéw w trakcie gry. Dozwolone sg
druzyny dostosowane wedtug tej tabeli. Jesli chodzi o umiejetnosci (kolorowe segmenty), zaden zawodnik nie moze by¢ zduplikowany;
kazdy zawodnik musi by¢ unikalny w druzynie 16-osobowej. Lgczna liczba kredytow musi wynosic¢ 34.

PLAYER PLAYER NUMBER OF SKILLS
TYPE VALUE TO CHOOSE
WEAK | |

MEDIUM 2 2

STRONG 3 3

TOP PLAYER q q

STROIJE

Kazdy zawodnik musi mie¢ co najmniej 2 wizualnie rézne stroje (jeden ciemny i jeden jasny), aby zawsze odroznia¢ sig od przeciwnika.
Obie druzyny muszg miec¢ identyczne sktady.



REGULAMIN TURNIEJU

FAKTOR BOISKA

W niektorych strukturach turniejowych lub w mistrzostwach moze wystgpi¢ czynnik boiska (dom - wyjazd).
Druzyna grajgca u siebie wybiera pierwsza strdj, a druzyna wyjazdowa dostosowuje sie odpowiednio.
Druzyna gospodarzy moze trzy razy w trakcie meczu doda¢ 2 do rzutu koscia, pod warunkiem ze zostanie to
zgtoszone przed rzutem.

TYP SEDZIEGO
Na poczatku meczu nalezy ustalié, jaki typ sedziego bedzie prowadzit gre. Rzu¢ koscia:

« Jesli wynik to 3-4-5-6 = Zwykly sedzia: stosujemy standardowe przepisy. / /7

« Jesli wynik to 1-2 = Srogi sedzia. Wystepuje zmiana w standardowych przepisach:

Podczas rzutéw koscig bedzie gwizdat faul przy wyniku 1-2, a nie tylko 1. C‘X’
VAR

Podczas rzutu koscia, jesli dochodzi do sytuacji faulu prowadzacego do rzutu karnego, uzywamy VAR! A

« Druzyna bronigca rzuca koscig, a jesli wypadnie 6, rzut karny zostaje anulowany przez VAR. [_)'m
Gra jest kontynuowana od bramkarza lub potwierdzeniem rzutu karnego. :Mﬁﬁ:
URAZY .

Za kazdym razem, gdy dochodzi do faulu, zawodnik dotkniety tym faulem rzuca ko$cig, aby sprawdzi¢ swoj
stan zdrowia.

« Jesli wynik to 1, wystepuje uraz: od tego momentu gracz moze uzywac tylko 1 umiejetnosci.
(pierwsza w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara od wartosci)
« Jesdli zawodnik dozna 2 urazéw w tym samym meczu, jest to powazny uraz: od tego momentu moze porusza¢
sie maksymalnie o 1 pole i opusci nastepny mecz. (z zostaniem 4 zawodnikédw na fawce rezerwowych).

KARTKI

Gdy zawodnik zostaje usunigty z boiska, zaréwno za czerwona, jak i za sume zéitych kartek, opuszcza r e,
nastepny mecz. (z zostaniem 4 zawodnikéw na tawce rezerwowych).

’ll
POGODA
Na poczatku meczu nalezy okresli¢, jakie warunki atmosferyczne panujg. Rzu¢ koscia: LY
« Jesli wynik to 3-4-5-6 = Pogoda bezchmurna: stosujemy standardowe przepisy. -
« Jesli wynik to 1-2 = Brzydka pogoda. Wystepuje zmiana w standardowych przepisach: S
Trudnosci w podaniach: Krotkie podania musza by¢ w obrebie 3 pdl, od 4. polecenie uznaje sie za dtugie. 5.00
Zwiekszone ryzyko urazéw: Zawodnik dozna urazu, jesli rzutem kosciag wypadnie 1-2 po faulu. 00

ZMECZENIE ZESPOLU

Od 60. minuty wszyscy zawodnicy na boisku zaczynajg odczuwac zmeczenie

i od tego momentu moga korzystac¢ tylko z 1 umiejetnosci:

pierwszej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara po pustym miejscu.

(Dla zawodnika z warto$cig 4 i bez pustych miejsc uzyj umiejetnosci nad kotnierzem koszulki)

Jesli dokonasz 1 zmiany, mozesz uzywaé pierwszych 2 umiejetnosci w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Jesli dokonasz 2 zmian, mozesz uzywac pierwszych 3 umiejetnosci w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Jesli dokonasz 3 zmian, mozesz uzywac 4 umiejetnosci.

ZMIANY

Podczas USTAWIANIA mozesz dokona¢ zmiany, maksymalnie 5 zawodnikéw. Po prostu usun wymienianego E & j
zawodnika i ustaw jego zastepce. Jesli dokonasz zmiany podczas rzutu bocznego, gra zostanie wznowiona w

ustawieniu. Nie masz obowigzku dokonywania zmian.

Zmiana bramkarza: Jesli bramkarz zostanie usuniety z boiska i chcesz dokona¢ zmiany, mozesz wprowadzié¢
rezerwowego bramkarza zamiast jednego z zawodnikéw. Poniewaz nie ma pionka, uzyj tego samego i jego
umiejetnosci to: czarny-1-1-1-1.



UWAGA!

To nie jest zabawka i dlatego nie jest zalecana dla os6b ponizej 14 roku zycia.
Zawiera mate czesci, ktére moga zostac¢ potkniete.

Copyright © 2024 Vincenzo Guida Wszelkie prawa zastrzezone.
Simulator Soccer ® jest zastrzezonym znakiem towarowym.
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