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| W 1925 roku grupa dziataczy Towarzystwa Uniwersytetu Robotniczego
(organizacji osSwiatowej Polskiej Partii Socjalistycznej) zatozyta w Dabrowie
Gorniczej wielosekeyjny klub sportowy, ktérego druzyna pitkarska w niedtugim
czasie zyskata tysigce sympatykéw w catym regionie. Mecze z udziatem RKS
"Zagtebie" odbywajace sie w ramach rozgrywek PZPN (m.in.z "Legia" Warszawa)

oraz Zwigzku Robotniczych Stowarzyszen Sportowych (m.in. z "Widzewem"

+6dZ) gromadzity liczng publicznos$é i tworzyty trwajaca juz 95 lat, dumna
historig, ktora stanowi czesc tozsamosci miasta.
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Gra planszowa z okazji jubileuszu
~Robotniczego Klubu Sportowego
"Zagtebie" Dgbrowa Gornicza.
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ZASADY GRY:

ELEMENTY GRY

KARTY do gryznajduja sie na czterech arkuszach (4x16 kart), nalezy je wyciac.

PLANSZA przedstawiajaca boisko do gry w pitke nozna. Na planszy kétkami oznaczono pola na ktdrych
moze znajdowac sie pitka. Z6tte linie faczace te pola to linie, ktdrymi pitka bedzie sie przemieszczata w
trakciegry.

Oznaczenialiterowe:

K- pole karne (faul natym polu bedzie skutkowat rzutem karnym, zob. nizej)

R-wybicie narég - natym polumoznazagrackarte ROG

S—spalony —natym polumoznazagrackarte SPALONY

Symbole te dla poszczegdlnych pol sataczone: KR, KS, RS.

PILKA - dowolny zeton lub moneta.

PRZYGOTOWANIE GRY

WYBICIE — gracz broni strzat, ale pitka przesuwa sie na dowolne (wybrane przez gracza zagrywajacego
karte) pole K. Jesli przeciwnik ma karte STRZAL, moze ich uzy¢ i strzeli¢ ponownie. Jesli przeciwnik nie ma
karty STRZAL, to ruch przechodzi na gracza zagrywajacego karte WYBICIE i gra kontynuowana jest z pola,
na ktérym stoi pitka. (Zasade te stosujemy takze przy rzutach karnych).

FAUL - mozna uzy¢, gdy przeciwnik uzyje karty WSLIZG lub WSLIZG/PODANIE. Pitka zostaje na tym samym
polu a ruch ma gracz, ktdry zagrat karte FAUL (w przypadku, gdy gracz uzyt karty WSLIZG/PODANIE, pitka
nie zostaje przesunieta tylko zostaje na tym samym polu). Jesi faul miat miejsce na polu karnym (pola K),
jestRZUTKARNY (zob. nizej).

Karty FAUL niemoznauzyc, gdy przeciwnik zagratkartq WSLIZG/PODANIE jak zwykie PODANIE.

POMYtKASEDZIEGO
(Zob.DODATKOWE OPCJE)

Przed przystapieniem do gry nalezy ustawi¢ plansze i potozyc pitke na srodkowym polu. Karty potasowac WYDARZENIAMECZOWE

i rozda¢ kazdemu graczowi po 7 kart. Gracze nie powinni widzie¢ kart, jakie otrzymat przeciwnik. Reszte
kart potozy¢na stole napisami do dotu (talia kart do dobierania).

Nalezy w dowolny sposéb wybra¢ gracza rozpoczynajacego gre (w drugiej pofowie bedzie to gracz drugi).
Gre rozpoczyna si¢ wyktadajac karte ofensywna PODANIE lub DLUGIE PODANIE (ew. karte
WSLIZG/PODANIE, ktéra w takim przypadku uzyta jest jak PODANIE, zob. przy opisie poszczegéInych kart).
Jesligracznie posiada zadnejztych kart, ruch ma przeciwnik.

ZASADY OGOLNE

Partia gry sktada sie z dwdch czesci (dwie potowy meczu). Obie czesci wygladaja tak samo, roznia sie tylko
o0soba rozpoczynajaca rozgrywke. Gdy po obu czedciach bedzie remis, a gracze beda chcieli rozstrzygnac
partie, mozna rozegrac dogrywke, wedtug tych samych zasad, az do strzelenia pierwszego gola (Z£tOTY
GOL). Dogrywke rozpoczyna ten sam gracz, ktdry rozpoczat pierwsza czes¢ meczu. Gra sie tyle czesc
dogrywek, az wpadnie gol.

RUCH

Ruchy wykonuje sig kartami ofensywnymi (PODANIE i DLUGIE PODANIE). Wybrang karte zagrywa sie w ten
sposob, ze ktadzie sig ja na stole informacja do gdry. Ruchy wykonuje sie na przemian, to znaczy na kazda
akcje drugi gracz moze wykonac kontrakje. W niektorych okolicznosciach gracz zagrywa jedna karte po
drugiej (np. po WSLIZGU, jesli nie ma FAULU, gracz moze zagra¢ PODANIE — szczegéty przy opisach
poszczegélnychkart).

Gracz wybiera kartg, ktdra chce zagrac, z posiadanych przez siebie 7 kart. Jesli wybrat karte PODANIE lub
DEUGIE PODANIE, przesuwa pitke po planszy o odpowiednig liczbe pél (1 lub 2) wzdtuz linii w linii prostej
w dowolnym kierunku, choc najlepiej w strong bramki przeciwnika;-).

WAZNE! Po zagraniu karty gracz musi uzupetni¢ swoje karty, biorac pierwsza karte z wierzchu z puli
lez3cych nastolekart. Dobrane karty od razu moga byc uzyte.

Ruch nie jest obowiazkowy. Mozna pominac¢ swoja kolejka (mowiac: PASS) badZz wymienic od 1do 3
swoich kart. Wymienione karty nie biora juz udziatu w grze (tzn. w biezacej pofowie meczu). Karty, ktére
gracz chce wymienic, odktada na stos kart wykfadanych na stot), az wierzchu talii dobiera taka sama liczbe
kart. Wymienione w ten sposob karty mozna uzy¢ dopiero w nastepnej kolejce.

Jesli gracz A w swojej kolejce nie przesunie pitki (PASS lub wymiana kart), nastepnie zrobi tak gracz B
iznowu gracz A — pitka uwazana jest za bezpariska i gracz B moze uzy¢ karty PODANIE lub DtUGIE PODANIE
iztegomiejsca, w ktérym stata pitka, rozpocza¢ swoja wiasna akde.

Po zagraniu karty, odpowiednia karte moze zagra¢ przeciwnik. Zeby przerwac akcje gracza, trzeba mie¢
odpowiedni karte i uzy¢jejw swoim ruchu (patrz nizej).

OPIS KART

PODANIE (karta ofensywna) — gracz przesuwa pitke o 1 pole wzdtuz linii w dowolnym kierunku.
Przeciwnik moze przerwac akcje wyktadajac odpowiednia karte defensywna.

DEUGIE PODANIE (karta ofensywna) — gracz przesuwa pitke o 2 pola w dowolnym kierunku, wzdtuz linii
prostej. Nie mozna zagrac o 1 pole. Przeciwnik moze przerwac akcje wyktadajac odpowiednia karte
defensywna.

WSLIZG (karta defensywna) — przechwytuje pitke. Nastepny ruch nalezy do gracza, ktéry wykonat wlizg
—moze teraz uzy¢ karty PODANIE lub DEUGIE PODANIE. Jesli jednak nie ma takiej karty, ruch przechodzi na
gracza, ktory przed wslizgiem prowadzitakgje.

WSLIZG/PODANIE (karta defensywno-ofensywna) — przerywa akce. Jesli przeciwnik nie uzyje karty
FAUL, pitka od razu zostaje przesunieta na pole wybrane przez gracza zagrywajacego te karte i gracz moze
wykonac nastepny ruch — zagrac nastepna karte. Dopiero po tej drugiej karcie przeciwnik moze uzy¢ karty
WSLIZGlubinnej defensywne;.

UWAGA: Karty tej mozna uzy¢ jak zwyktej karty ofensywnej PODANIE, wéwczas stosujq sie do nie wszystkie
zasady karty PODANJE.

SPALONY (karta defensywna) — przerywa akcje. Mozna uzy¢ na polu S. Nastepny ruch nalezy do gracza,
ktdry uzyt tej karty. Pitke wznawia sie karta PODANIE lub DEUGIE PODANIE z tego samego pola. Spalonego
nie ma, jesli pitka przesuwanajest do tytu, z pdl RKlub naroznikéw.

ROG (karta defensywna) — przerywa akcje. Mozna uzy¢ na polu R. Gre wznawia gracz, ktdremu przerwano
akeje, wedtug zasady RZUTROZNY (zob. nizej).

STRZAL (karta ofensywna) —mozna uzy¢z pola karnego (oznaczonego na planszy litera K). Pitka przesuwa
siena pole bramkowe. W przypadku WYBICIA pitki przez przeciwnika kolejna karta STRZAL mozna wykonac
dobitke. Liczha dobitekjest dowolna (ograniczona tylkoliczba kart STRZAL).

OBRONA —bronistrzat. Gracz, ktdry obronit strzat wznawia gre od wfasnej bramki.

GOL
Gol jest wéwczas, kiedy gracz z dowolnego pola K zagra karte STRZAL i skieruje pitke na pole bramkowe,
aprzeciwnik nie makarty OBRONA lub WYBICIE.

WZNOWIENIE 0D BRAMKI (np. po obronie, spalonym)

Gracz uzywa karty PODANIE lub DEUGIE PODANIE i przesuwa pitke na dowolne pole na wiasnej potowie,
facznie z linia Srodkowa. Jesli gracz nie ma odpowiedniej karty, pitka ustawiana jest na polu Srodkowym i
ruchma przeciwnik.

Powybiciu pitki nastepny ruch nalezy do tego samego gracza.

WZNOWIENIE PO STRACIE BRAMKI
Pitke ustawia sie na polu $rodkowym i gre rozpoczyna gracz, ktdry stracit bramke. Jesli nie ma karty
PODANIE lub DEUGIE PODANIE, tracikolejke.

RZUTROZNY

Wykonuje sie po wyrzuceniu pitki na rdg. Pitke ustawia sie na polu naroznym planszy. Gracz moze zagrac
nastepujace karty:

PODANIE — pitka przesuwa sie wzdtuz linii na najblizsze pole RK.

DLUGIE PODANIE - pitka przesuwa sie nadowolne pole K.

Jeslizagrywajacy nie miat zadnejz tych kart, pitka spada na pole SKiruch nalezy do przeciwnika.

RZUTKARNY
Pitke ustawia sie na polu SK i strzela bez uzycia karty STRZAL. Przeciwnik moze uzyc karty OBRONA lub
WYBICIE. Mozliwa s3 dobitki kartami STRZAL.

ZHOTY GOL
W przypadku, gdy dwie potowy meczu nie przyniosa rozstrzygniecia, gra moze by¢ kontynuowana na
takich samych zasadach, do momentu strzelenia przezjednegoz graczy pierwszego gola.

BEZPANSKA PILKA
Jesli pitka przez trzy kolejki stoi w miejscu (tzn. nie przesunie jej gracz A, gracz B i jeszcze raz gracz A),
uznana jest za bezpariska i moznaja ruszy¢ dowolng karta ofensywng (pierwszy taka szanse ma gracz B).

KONIECGRY

Grakoriczy sie, gdy zostana zakoriczone dwie potowy meczu (w przypadku remisu gre mozna kontynuowac
wedtug zasady Z£OTY GOL). Kazda potowa koriczy sie, gdy skoricza sie wszystkie karty z talii lezacejna stole,
agracze nie beda juz mogli uzy¢zadnejz posiadanych przezsiebie kart.

DODATKOWE OPCJE

PODANIE CROSOWE

Mozna zagrac karta DLUGIE PODANIE i przesuna¢ pitke niemal po przekatnej planszy, z zastosowaniem
nastepujacych ograniczen: pitka musi znajdowac si¢ na wtasnym polu RS oraz po zagraniu karty musi by¢
przesunieta na przeciwlegte (wzdtuz linii, przechodzac przez $rodek boiska) pole RS (tak jakby dwa razy
podrzad uzyckarte DEUGIE PODANIE).

POMYLKASEDZIEGO

1 zastosowaniem dodatkowej karty POMYLKA. Karty mozna uzy¢, gdy przeciwnik przerwie akcje karta
WSLIZG, WSLIZG/PODANIE lub SPALONY. Karta ta anuluje wymienione wyzej karty defensywne, symulujac
sytuacje, ze sedzia nie zauwazyt zdarzenia. Po uzyciu tej karty gra jest kontynuowana, jak gdyby nic nie
zaszho.

Jesli FAUL i POMYEKA uzyte byty po akcji WSLIZG/PODANIE, to pitka przesuwa sig na kolejne pole (tak jak
normalnie przy akcjiWSLIZG/PODANIE).

CZERWONA KARTKA

Gracz, ktéry w trakcie jednej potowy sfauluje trzy razy, musi oddac jedna ze swoich kart i do korica meczu
(takze w 2 potowie i dogrywce) grac szescioma kartami. Faulujacy to oczywidcie ten, ktéry wezedniej zagrat
WSLIZG.
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