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1 sett mecz’

numer pola

tor punktow

pole z ktorego
wykonuje sie zagrywke

12 kafelkow siatkarzy (po 6 na gracza)

Wartos¢ obrony siatkarza —>
Zdolnos¢ siatkarza /y

(uzywana tylko w wariancie
rozszerzonym gry)

1 kostka ruchu 1 kostka ataku / zagrywki 1 pitka 2 znaczniki punktow 1 znacznik bloku
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(uzywany w wariancie
rozszerzonym, opisanym
na kofcu instrukcji)

Gracze sa trenerami druzyn siatkarskich. Za pomoca kostkl ruchu rozgrywaja pitke, staraja sie przebic ja na
druga strone siatki i zdoby¢ punkt.

Kluczem do zwyciestwa jest umiejetne wykorzystanie zdolnosci siatkarzy oraz kart taktyki. Wygra gracz,
ktory pierwszy zdobedzie 9 punktow.

Uwaga! Gra nie jest wierng symulacjg meczu pitki siatkowej, czes¢ zasad na potrzeby gry zostato uproszczonych.
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Przed pierwsza gra naklej naklejki na pitke oraz kostke ruchu
(po 1 na kazdej $ciance).

O Rozt6z plansze na srodku stotu.

0 Kazdy gracz bierze 1znacznik punktéw i ustawia go na swoim
torze punktéw na polu,,0".

© Wybierzcie kolory druzyn, ktérymi bedziecie gra¢, i dowolnie
roztdzcie kafelki siatkarzy na swoich potowach - po 1 na kaz-
dym polu.

O WeZcie po 12 kart w kolorze swojej druzyny. Potasujcie je i do-
bierzcie po 3 na reke. Karty trzymajcie tak, by przeciwnik nie
widziat, co sie na nich znajduje.

O Gracz, ktdry ostatnio ogladat mecz siatkéwki, bierze pitke i roz-
poczyna gre od zagrywki.

Gracz zagrywajqcy ustaW|a pl’cke na swoim siatkarzu znajdu-
jacym sie na polu nr 4 i rzuca zielong kostka. Wynik wskazuje
numer pola na potowie przeciwnika, na ktére zostanie zagrana
pitka.

Teraz do gry przystepuje przeciwnik. Bedzie rozgrywac pitke.

Na przyktad na kRostce wypadto ,,3” - zagrywajgcy gracz ktadzie
pitke na siatkarzu przeciwnika znajdujgcym sie na polu nr 3.

ROZEGRANi

Gracz rozgrywa pitke za pomoca kostkl ruchu Moze wykonac
maksymalnie 3 odbicia (3 rzuty kostka). Po kazdym rzucie gracz
przemieszcza pitke o 1 pole w kierunku zgodnym z wynikiem.

Aby wtasciwie odczytac kierunek, nalezy ustawi¢ kostke linia do
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Kazdy wynik daje 2 mozliwosci'odbicia pitki:

Na ukos do przodu w prawo / lewo Do przodu / tytu Na bok w prawo / lewo
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Sa 3 mozliwe rezultaty rozegrania pitki:

1. Jesli gracz przebije pitke na potowe przeciwnika za pomoca 1. lub 2. odbicia, to do gry przystepuje
przeciwnik. Rozgrywa pitke z pola, na ktérym ta zakoriczyta ruch (patrz przyktad 1).

2. Jezeli gracz przebije pitke na strone przeciwnika za pomoca doktadnie 3 odbi¢, to wykonuje atak
(patrz str. 4) i ma szanse zdoby¢ punkt (patrz przyktad 2).
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3. Jesli po 3 odbiciach graczowi nie udato sie przebic pitki lub gdy pitka zostanie skierowana poza bo-
isko, to przeciwnik zdobywa punkt (patrz przyktad 3).

Przyktad 1. Przebicie z drugiej pitki. Gracz Przyktad 2. Przebicie z trzeciej pitRi. Przyktad 3. Graczowi nie udato sie
nie zdobywa punktu. Przeciwnik rozgrywa Gracz wykonuje atak i ma szanse przebic pitki 3 odbiciami.
pitke z pola nr 3. zdoby¢ punkt. Przeciwnik zdobywa punkt.
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Jezeli gracz przebije pitke na strone przeuwmka za pomoca doktadnie 3 odblc to wykonuje atak. Rzuca
zielong kostka i sprawdza, czy udato mu sie zdoby¢ punkt.

+ Jesli wynik na kostce jest wigkszy niz wartos$¢ obrony siatkarza, na ktérego zostata zagrana pitka,
to atakujacy zdobywa punkt. Przesuwa swoj znacznik punktéw o 1 pole w prawo. Nastepnie wznawia
gre od zagrywki (patrz zagrywka).

+ Jesli wynik na kostce jest mniejszy lub rowny obronie siatkarza, to gracz nie zdobywa punktu.
Przeciwnikowi udato sie odebrac pitke i teraz on przystepuje do gry. Rozgrywa pitke, rozpoczyna-
jac od pola, na ktérym zakoriczyta ruch, i ma maksymalnie 3 rzuty kostka ruchu (patrz rozegranie
pitki na str. 2).

Przyktad: Gracz wyrzucit na kostce ataku wiecej,
niz wynosi obrona siatkarza przeciwnika - zdobywa
punkt! Gdyby gracz wyrzucit 3 lub mniej oczek,

nie zdobytby punktu.

Wartos¢ obrony siatkarza

Gracz, ktory zdobyt punkt, przesuwa swoj znacznik punktow o 1 pole w prawo. Nastepnie wznawia
gre od zagrywki (patrz str. 2).




Podczas rozegrania pitki gracz moze (ale nie
musi) zagra¢ maksymalnie 3 karty z reki. Moze za-
grac kilka kart na raz i potaczy¢ ich dziatania. Po
przebiciu pitki na strone przeciwnika gracz uzu-
petnia karty na reku do 3. Gracz odktada zagrane
karty na swoj stos kart wykorzystanych. Gdy kar-
ty w stosie sie wyczerpia, tasuje te wykorzystane
i tworzy z nich nowy, zakryty stos.

Rozegranie

Jezeli graczowi nie pasuje wynik na
kostce ruchu, moze zagra¢ te karte
i rzuci¢ ponownie. Ten dodatkowy
rzut nie jest liczony do limitu odbi¢
pitki — traktowany jest jako powto-
rzenie nieudanego rzutu. Gracz musi

zastosowac sie do nowego wyniku albo moze za-
grac kolejna karte rozegrania (jezeli ma).
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Mocne odhicie

Mocne odbicie

Gracz moze zagrac te karte, aby od-
bi¢ pitke na odlegtos¢ 2 pél (zamiast
standardowego 1). Mozna dzigki temu
przebic¢ pitke z drugiej linii lub zagra¢
ja na dalsze pole na potowie przeciw-
nika.

Superatak

Gracz dodaje 1 do wyniku rzutu zie-
long kostka podczas ataku. Gracz
musi zagrac¢ te karte przed rzutem
zielona kostka. Mozna zagrac 2 karty
Superataku, by doda¢ 2 do wyniku
rzutu.
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Atak z zaskoczema

Ta karta pozwala na wykonanie
ataku po przebiciu pitki za pomo-
c3 dwoch odbi¢ (zamiast trzech).

Przyktad wykorzystania kart
1. W pierwszym rzucie gracz wyrzucit @ Ten wynik

mu nie pasuje, bo musiatby przebi¢ pitke z pierw-
szego odbicia i nie zdobytby punktu. Gracz zagry-
wa wiec Rarte Rozegranie i rzuca jeszcze raz. Tym
razem wyrzucit @&9. Odbija pitke do tytu.

. W drugim rzucie gracz wyrzucit @ Odbija pit-

ke w lewo.

. Wtrzecim rzucie gracz wyrzucit @ Zagrywa kar-

te Mocne odbicie i przemieszcza pitke o 2 pola,
przebijajgc jg na drugg strone siatki. Ze wzgle-
du na to, ze przebit pitke za pomocg 3 odbic,
wyRkonuje atak. Przed rzutem kostkg ataku za-
grywa jeszcze Rarte Superatak. Rzuca zielong
kostkg, na ktérej wypadty 4 oczka. Dzigki za-
granemu wczes$niej Superatakowi gracz zwiek-
sza wynik o 1oczko i ma teraz 5, czyli wiecej niz
obrona przeciwnika - zdobywa punkt!
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Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys gracz zdobed2|e 9. punkt to on zostaje zwyciezca.

WARIANTY.GRYADLAS

ZAAWANS OWANYCH

Warianty gry sa opcjonalne, mozna je ze soba dowolnie taczy¢. Polecamy je graczom, ktérzy dobrze

opanowali podstawowe zasady.

Wariant 1. Zdolnosci specjalne siatkarzy

W tym wariancie gracze moga wykorzystywa¢ Rozegranie (R)
specjalne zdolnosci swoich siatkarzy oznaczone
literka w koétku.

Gdy siatkarz z ta zdolnoscia
wykonuje atak, to gracz dodaje
1 do wyniku rzutu kostka ata-
ku. Dziatanie mozna potaczy¢
z karta / kartami superataku,
by jeszcze zwiekszy¢ szanse na
zdobycie punktu.

Jezeli podczas ataku na siatka-
rza ze zdolnoscia wynik na
zielonej kostce jest réwny lub
mniejszy niz jego obrona, to
gracz blokujacy zdobywa punkt.
(Wyzszy wynik daje punkt ataku-
jacemu).

Uwaga! Ta zdolnos¢ mozna wykorzystad tylko, gdy
siatkarz znajduje sie¢ w pierwszej linii (na jednym
z trzech pol blizej siatki).

Przyktad: Gracz czerwony wykonuje atak na nie-
bieskiego obrorice z wartoscig 3 i zdolnoscig blok.
Gracz czerwony wyrzucit na Rostce ataku 3 oczka,
czyli tyle, ile wynosi warto$¢ niebieskiego obroricy.
Gracz niebieski zdobywa punkt.

Gdy pitka zostanie podana do
siatkarza z t3 zdolnoscia, gracz
moze przemiesci¢ ja o 1 pole
w dowolnym kierunku (zamiast
rzutu kostka ruchu). Liczone jest
to jako kolejne odbicie (jedno
z trzech).

Gdy siatkarz z t3 zdolnoscig wy-
konuje zagrywke, gracz umiesz-
cza pitke na dowolnym polu na
potowie przeciwnika. Nastepnie
rzuca zielona kostka. Gdy wypad-
nie na niej 6, zdobywa punkt (as
serwisowy!). Jezeli wyrzuci inng

wartos¢, to przeciwnik normalnie rozgrywa pitke.




Wariant 2: Znacznik‘bloku

Bierze go gracz bez pitki (czyli ten, ktory bedzie bronit atak przeciwnika). Moze go ustawi¢
na jednym ze swoich siatkarzy przy siatce w dowolnym momencie, ale zanim przeciwnik
wykona 3. rzut kostka. Znacznik bloku dziata tak jak umiejetnos¢ bloku (patrz str. 6).

Znacznik bloku zostaje na kafelku az do momentu, gdy pitka zostanie przebita na druga
strone siatki. Teraz przeciwnik bedzie miat szanse ustawi¢ swéj blok.

W wariancie z umiejetnos$ciami siatkarzy potozenie znacznika bloku na siatkarzu z umiejetnoscia bloku
nic nie daje (dziatanie sie nie dubluje).

Podpowiedz: Postaraj sie przewidziec, gdzie pitka zostanie zagrana, i ustaw na tym kafelku znacznik
bloku. Dobrze postawiony blok moze dac ci punkt!

Wariant 3: Rotacja zawodnikow (przejscie)

77T Kiedy gracz odbierajacy zagrywke zdobywa punkt, to wykonuje rotacje
swoich siatkarzy. Przesuwa kazdy kafelek siatkarza o 1 pole w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara (siatkarza z pola nr 1 przemieszcza
na pole nr 2 itd.).

Polecamy tez nasze
gry o pitce noznej.
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sportowych emg’i:"i!

!(rqir_\aplor)széwek.pl EGMONT.p1

EGMONT
o Autor gry: Stefan Kotecki i
Pubhshlng llustracje: Marek Szyszko Gf@ pO|€Can. -—
EGMONT Polska Sp. z 0.0. Wydawca: Tomasz Kotodziejczak [0 !ft ® Muzo.Fm
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa Redakgcja: Patryk Blok
www.WydawnictwoEgmont.pl Koordynacja produkgji: Agnieszka Kupczyk

© 2018 Egmont Polska Sp. z 0.0. Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc GRrRAIMY! ﬁi“ Fa m ]! !epl







