3 TIPP-KICK

PRAVIDLA HRY

1. Priprava: Rozbalte hraci podlozku, postavte brankare a umistéte modry box za &erny drzak

branky. Zavedte branky do drzaku a hra mize zacit!

2. Tymy: Vzdy proti sobé hraji dva tymy. Kazdy tym se sklada z jedné herni figurky a brankare.
3. Vybér barvy mice: Mic pro hru Tipp-Kick je dvoubarevny. Kazdy hra¢ si vybere jednu barvu
mice.

4. Hra: Barva mice urcuje, kdo je na fadé. Hraci mohou kopat do mice vzdy, kdyz je jejich barva

nahore.
5. Délka hry: Jedna hra trva 2 x 5 minut. O poloCase se méni strany a barvy mice.

6. Vitézstvi a prohra: Kdo ma po uplynuti hraci doby nejvice gélu, vyhrava hru. Hra kongi

remizou, pokud oba tymy vstfeli stejny pocet goéla.

Princip hry: V zapase Tipp-Kick je herni figurka zaroven tviircem hry, uto€nikem a obrancem.
Stisknutim ¢erveného tlacitka na hlavé herni figurky se hraje mi¢ a stfili goly. Stfely na branku jsou
povoleny odkudkoli na hracim poli, mi¢ nesmi byt tladen. Brankafi mohou hrat kazdy mi¢, odrazit

jej nebo jej oto€it na svou barvu. Stfely se odrazeji stisknutim tlacitek na modrém boxu brankare.

Zacatek: Pred zaCatkem hry se mi¢ hodi do vzduchu, aby se ur€ilo, ktery tym zahaji. Barva mice
(pfi pohledu shora), na které mi¢ pfistane, rozhoduje, kdo za¢ne. Zahajovaci vykop se provadi ze

stfedového bodu na hfisti, mi€ musi pfi zahajeni pIné opustit stfedovy kruh.

Utok: Na soupefovu branku Ize stfilet z jakékoli pozice na hracim poli. Vyjimky: Pfi zahajeni hry,

vykopu nebo odkopu nelze vstrelit gél, ani kdyz mi¢ nejprve trefi jinou figurku a odrazi se.

Obrana: K obrané proti utoku mdze obrance vytvofit zed. Obranna figurka muze byt poloZena
nebo postavena na hraci pole. Musi v8ak byt dodrzena minimalni vzdalenost dvou délek figurky
(15,6 cm) od mice. Na hranici pokutového Uzemi tato minimalni vzdalenost neplati a figurka mize
byt postavena i pfi mensi vzdalenosti na pokutovou ¢aru. Jakmile vSak mi¢ dotkne pokutové ¢ary

nebo lezi v pokutovém tzemi, nelze jiz vytvorit zed. Utoénik méa nyni volnou stfelu na branku.

Gol: Mi¢ musi pIné prekrocit brankovou ¢aru. Gél mlze vstrelit i brankar.



Vykop: Po vstfeleni gélu ma vykop ze stfedového bodu na hracim poli soupefiv tym. Jako na

zacatku hry musi mi¢ pfi vykopu plné opustit stfedovy kruh.

Rohovy kop: Pokud mi& pIné piekroci zakladni ¢aru poté, co jej naposledy dotkla obranna figurka
nebo brankaf, je rozhodnuto o rohovém kopu pro soupefiv tym. Rohové kopy se provadeéji z

Gtvrtkruhu v rohu hfisté, na stejné strané, kde mi¢ pfesel do autu.

Priklad 1: Hra¢ 2 stfili na branku. Brankar hra¢e 1 odrazi mic, ktery se prekuli za zakladni ¢aru.

Pfiklad 2: Hrac 2 stfili a miC se odrazi od herni figurky hrace 1 a pfekuli se za zakladni ¢aru.

Aut (nebo ,,vykop“ u TIPP-KICK): Pokud mi¢ opusti hfisté po stran&, nasleduje aut pro soupefe
tymu, ktery se naposledy dotkl mi¢e. Vykopy se provadéji na stejném misté postranni ¢ary, kde
mi¢ opustil hfisté.

Priklad 1: Hra¢ 1 stfili a trefi jednu z figurek hrace 2. Mi¢ se pfekuli za postranni ¢aru. Hrac 1
pokracuje ve hie na misté, kde mic opustil hfisté. Pfiklad 2: Hrac 1 stfili a mi€ se pfimo pfekuli za

postranni ¢aru. Nyni maze hra¢ 2 hrat vykop.

Odkop: Pokud hrac¢ vystreli mi¢ vedle soupefovy branky a mi¢ opusti hfisté, nasleduje odkop pro
obrance. Odkopy se provadeéji herni figurkou z brankovisté, mi€ musi pfitom plné opustit pokutové
uzemi.

Priklad: Hra¢ 2 stfili se svou figurkou vedle soupefovy branky. Hra¢ 1 ma odkop.

Penalta: Bily obdélnik pfed brankou oznacuje pokutové uzemi. Na penaltu se rozhoduje, pokud
soupef v pokutovém uzemi: — se b&éhem hry dotkne mice oble€enim nebo télem. — hraje mic

souperovy barvy. — se dotkne mi€e postavenou obrannou figurkou. Penalty se provadéji z bodu
pro pokutovy kop, bilého bodu uvnitf pokutového Uzemi. Brankar musi pfi penalté stat svisle na

brankové Cafe a nesmi byt pred stfelou mice pohybovan.

Priklad: Hrag¢ 2 stfili se svou figurkou na branku hrace 1. Pfipad 1: Hra¢ 1 se v pokutovém uzemi
dotkne mice rukou. Pfipad 2: Hra¢ 1 postavi nebo polozi svou figurku k obrané do svého

pokutového uzemi. Hra¢ 2 smi kopat penaltu.

Primy volny kop: Pfi poruseni pravidel hry nasleduje pfimy volny kop pro soupefiv tym. Na pfimy
volny kop se rozhoduje, pokud soupef: — se b&€hem hry dotkne mi¢e obleCenim nebo télem. — hraje
nebo tlaci mi¢ soupefovy barvy. — pfi vykopu nebo zahajeni hry nehraje mic¢ z pokutového uzemi. —
nedodrzi pfi obran& minimalni vzdalenost dvou délek figurek (15,6 cm). Obranny tym musi pfi
pfimém volném kopu dodrzet tfi délky figurek (23,4 cm) od mice. Pfimy volny kop se vzdy provadi
tam, kde doslo k poruseni pravidel. Vyjimka: Pokud mi¢ pfi odkopu nebo zahajeni hry nevyjde z
pokutového uzemi nebo ze stfedového kruhu, nasleduje pfimy volny kop z mista, kde mi¢ zistane

lezet.



