INNEHALL

1 spelplan, 12 vita speltarningar, 1 svart returtarning, 1 bollpollett, 5 malkort

SPELET | KORTHET

Dice Dribble ar sa mycket fotboll att du ndstan kan kdnna doften av nyklippt grés om du bara
sluter 6gonen for en stund. Med hjalp av offensiva och defensiva tarningar - och de férdelar som
spelplanens olika zoner erbjuder - kan spelet vdnda snabbt! Sa hall koll bakat, glém inte bort din
taktik och néar ratt ldge uppenbarar sig: skjut en stenhard vrist ratt upp i krysset!

Forst till tre mal vinner matchen.

INNAN SPELET BORJAR
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Placera spelplanen pa bordet mellan er.

Lagg de fem malkorten vid sidan av spelplanen.

Dela upp de 12 vita speltédrningarna, sa att ni har 6 tarningar var.
Ta fram bollpolletten.

Valj varsin sida av bollpolletten. Singla sedan bollpolletten. Den spelare som vinner pollett-
singlingen borjar spelet som anfallande spelare.
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6. Placera bollpolletten i spelplanens mittcirkel, med bollsidan uppat och pilen riktad mot
férsvarande spelares mal.

7. Ta fram returtarningen. O

-

Obs, fér att snabbt komma igang

kan ni hoppa éver styckena i bla rutor, ——
Dessa avser avancerade regler som

med férdel kan ldggas pa efter att ni
spelat en match.
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SA HAR SPELAR NI

Anfallande spelare bérjar spelet genom att sld 5 av sina 6 tdrningar, upp till tre ganger. Mellan
slagen far spelaren spara valfritt antal térningar. Tarningar som sparas laggs at sidan och slas inte
om. Det &r bara den som bérjar spelet som maste klara sig utan en av sina tirningar. Och det
galler bara spelarens forsta drag. Oavsett om spelaren lyckas med sin manodver eller inte kommer
spelaren darefter att spela med alla sina 6 tarningar.

Det géller att fa ihop s& manga tarningar som majligt, med samma symbol.

Anfallande spelare gynnas av féljande tarningssymboler

PASS DRIBBLING SKOTT

Q. éa (éa

Nar anfallande spelare ar fardig med sina slag,
sdger hen hogt vad hen vill géra.
Exempelvis ”Jag dribblar”.
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Nu ér det forsvarande spelares tur att sld sina tarningar i hopp om att motverka anfallande
spelares manodver. Férsvarande spelare slar alla sina 6 tarningar.

Aven fér férsvarande spelare géller att f& ihop s& manga tarningar som majligt, med samma symbol.

Forsvarande spelare gynnas av féljande tirningssymboler

BRYTNING TACKLING RADDNING

Motverkar Motverkar Motverkar
PASS DRIBBLING SKOTT

Fdrsvarande spelare motverkar PASS, DRIBBLING eller SKOTT om hen har minst lika manga
BRYTNING, TACKLING eller RADDNING. Bollen gar da &ver till férsvarande lag och boll-
polletten vinds sa att pilen star i motsatt riktning.
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Anfallande spelare lyckas med sin manéver om hen har fler PASS, SKOTT eller DRIBBLING.

Ju fler fler tirningar som visar samma symbol desto lattare blir det alltsa att lyckas med
respektive mandver.

Far du dessutom ihop fler symboler &n de som kravs kan du fa ytterligare fordelar.

Nar anfallande spelare lyckas med en mandver hander féljande:

kqﬁ PASS
9 Avancera mot forsvarande spelares mal genom att flytta bollpolletten en zon
‘ i pilens riktning. Anfallet fortsatter.

SUPERPASS
Om anfallande spelare har tva PASS fler in férsvarande spelare har BRYTNING far anfallande
spelare istallet flytta bollpolletten tva zoner i pilens riktning. Anfallet fortsatter.

Obs, det gar inte att passa langre an till zon E. Om anfallande spelare har bollen i zon E
maste hen skjuta.




( n,,,o‘ DRIBBLING
Avancera mot férsvarande spelares mal genom att flytta bollpolletten en zon
i pilens riktning. Anfallet fortsatter.
-~ J P d

SUPERDRIBBLING

Om anfallande spelare har tva DRIBBLING fler &n foérsvarande spelare har TACKLING far
anfallande spelare flytta bollpolletten en zon i pilens riktning och férsvarande spelare
maste dessutom ligga en av sina tirningar at sidan i sitt fortsatta férsvarsarbete.
Anfallet fortsatter.

Obs, forsvarande spelare kan raka ut for superdribbling flera ganger i rad. Ytterligare en
tarning l&dggs at sidan foér varje lyckad superdribbling.

Forsvarande spelare far tillbaka alla sina tarningar sa snart hen dvertagit bollen (eller om
det blir mal).

Obs, det gar inte att dribbla langre an till zon E. Om anfallande spelare har bollen i zon E
maste hen skjuta.

DRIBBLE




B | SKOTT
3 Bollen gar i mal och du tilldelas en malpollett. Anfallet gar dver till motspelaren
som far bérja sitt anfall fran mittzonen.

Obs, pa spelplanen finns en SKOTT-symbol i varje anfallszon. Om anfallande lag har bollen i
just anfallszonen adderas ett SKOTT till spelarens tarningsresultat.

RETUR
Om skottet radddas kan anfallet &nda fortsatta. Mer om
detta i bld text under RADDNING.

KOMBINATIONER

Om tarningsresultatet innehaller bade PASS och SKOTT eller DRIBBLING och SKOTT kan an-
fallande spelare vélja att forsdka sig pa en kombination. | samma drag far spelaren da ut-
nyttja bade PASS eller DRIBBLING och SKOTT.

Om spelaren lyckas med PASS/SUPERPASS eller DRIBBLING/SUPERDRIBBLING far hen
flytta fram en (eller tva) zoner och darifran direkt ga pa SKOTT.

Forsvarande spelare maste da ta stallning till om hen ska férséka motverka PASS/DRIBBLING
eller SKOTT.




Exempel

Bollen &r i zon C och anfallande spelare har efter sina tre tdrningsslag féljande resultat:

Anfallande spelare véljer att férséka sig pad en PASS/SKOTT-kombination.

Férsvarande spelare har efter sina tre tdrningsslag féljande resultat:

Eftersom anfallande spelare har tva PASS fler &n férsvarande spelare har BRYTNING, far
anfallande spelare flytta fram bollpolletten tva zoner - till zon E.

Anfallande spelare adderar SKOTT-symbolen i zon E till sitt tdrningsresultat vilket ger totalt
tre SKOTT. Skottet rdddas da férsvarande spelare har fyra RADDNING.
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Nar forsvarande spelare lyckas motverka en mandver hander féljande:

BRYTNING (motverkar PASS)

Forsvarande spelare tar bollen och blir nu anfallande. Lat bollpolletten ligga kvar
i den zon i vilken passningen lades, men vand pa den sa att pilen pekar &t mot-
satt hall.

SUPERBRYTNING

Om férsvarande spelare har tva BRYTNING fler &n anfallande spelare har PASS &vertar for-
svarande spelare bollen och far dessutom flytta bollpolletten en zon ndrmare motspelarens
mal.

TACKLING (motverkar DRIBBLING)

Forsvarande spelare tar bollen och blir nu anfallande. Lat bollpolletten ligga kvar
i den zon ivilken dribblingen utférdes men vand pa den sa att pilen pekar at mot-
satt hall.

SUPERTACKLING

Om férsvarande spelare har tva TACKLING fler &n anfallande spelare har DRIBBLING &vertar
forsvarande spelare bollen och far dessutom flytta bollpolletten en zon narmare motspelarens
mal.




RADDNING (motverkar SKOTT)
Forsvarande spelare tar bollen och blir nu anfallande. Lat bollpolletten ligga kvar

‘ i den zon i vilken skottet togs men vand pa den sa att pilen pekar &t motsatt hall.

Obs, pé spelplanen finns ett antal RADDNING-symboler. Beroende pé vilken zon bollen be-
finner sig i far férsvarande spelare addera raddningar till sitt tdrningsresultat. L4s mer pa

sidan med spelplanen.

RETUR
‘ ‘ Om férsvarande spelare far ihop precis lika manga RADDNING som anfallande

spelare har SKOTT kan det bli retur. Sla returtarningen. Om returtdrningen visar

retursymbolen behaller anfallande spelare bollen i den zon skottet togs. Annars
Overtar férsvarande spelare bollen och blir anfallande. Lat da bollpolletten ligga kvar i den
zon i vilken skottet togs men vand pa den sa att pilen pekar at motsatt hall.

P& nasta sida foljer ett spelexempel.
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Exempel

Anfallande spelare bérjar spelet i mittzonen (Zon C) och férsbker sig pa en dribbling efter
féljande térningsslag:

Férsvarande spelare férséker motverka dribblingen genom att sla s& manga tacklingar som
mdjligt. Resultatet efter férsvarande spelares tre tdrningsslag dr féljande:
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Férsvarande spelare lyckades bara fa ihop tva tacklingar. g
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Anfallande spelare lyckas dirmed med sin dribbling och far { { N
flytta bollen en zon framat, mot férsvarande spelares mal. L o

ZONA ZONB ZONC ZOND ZONE
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Anfallande spelare slar sina tdrningar igen och far féljande:

Anfallande spelare véljer SKOTT och haller tummarna att ha turen pa sin sida.

Férsvarande spelare behéver tvd RADDNING fér att hindra anfallande spelare frén att gér
mal. Resultatet blir:

Maximal otur fér férsvarande spelare! En RADDNING récker inte och anfallande lag g6r
dérmed mal. 1-0! Bollen gar éver till férsvarande spelare som far inleda sitt anfall fran
mittzonen.
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