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Vorbemerkung:

Es wird in diesem Spid nach Fulballre-
geln gespielt. Sat 22 Spielern bewegen
die Wurfd den Bdl.

Wem es zuerst gelingt, 3 Tore zu erzielen,
gewinnt das Spid.

Spielvorbereitung:

Die Spider wéhlen ihre Vereinsfarbe und
setzen ihren Torzéhlgtein auf die Anzeige
"O". Beide Spider erhalten je einen Z
IerMI/(UrfeI. Der Bdl kommt auf den Angtol3-
punkt.

De Spidwiirfd:

Er bestimmt durch die obenliegende Far-
be, wer den néchsten Spidzug durchfiih-
ren daf. AuRBerdem bestimmt er, ob der
Angiff durch die Mitte oder Uber die Hir
gel ausgefihrt werden darf.

Farb-® = Angiff durch die Mitte

Farb-F = Angiff Uber die Fligel

In der Regd gilt. Der Spidwiirfd
kommt vor dem Zahlenwtirfel. Der
idwirfd gilt fir beide Spieler
gleichzeitig und wird immer von
dem Gegner des zuletzt zugberech-

s tigten Spiers geworfen.

Ausnahmen. Angol3, Torabsto, Freistold
und Bifmeter.

Spidverlauf:

Da Angoi

Die Spider wirfeln gleichzeitig mit ihrem
Zahlenwirfd. Der Spieler mit der hoheren
Zahl daf den Angofd ausfiihren, Zeigen
beide Wirfd die gleiche Zahl, wird der
Wuf wiederholt.

Der Angto3 erfolgt durch Wirfeln des Zah
lenwiirfds. Der Bdl wird entsprechend der
Zahl gezogen. Be einer ,O darf der Wuf
wiederholt werden.

Hé ein Spidler ein Tor kassiert, so hat er di-
rekt einen Angof3,

Angriff durch die Mitte

Betimmt der Spidwirfd einen Angiff
durch die Mitte (Farbpunkt), so daf ein
Spider seine gewurfelte Zahl bis max. in
den 16-Meteraum ziehen. Vor dem 5
Meterraum mufd er stoppen (die restliche
Zahl vefdlt). 14 er weiter an der Reihe,
dann daf er nur bis in den 5-Meterraum
(Ausnahme: "O").

Im 5-Meterraum erziet ein Spider nur mit
einer "1" ein Tar, songt geht der Bdl ins Aus
(sAbb).

Achtung! Ein Freigo3 kann auch durch
die Mitte, direkt ins Tor verwandelt werden
(Genau Zahl).

AbstoR

Ohne daB der Spidwirfd in Aktion
kommt, darf der Spieler einen Abgtol3 am
5-Meerraum mit seinem  Zahlenwiirfel
ausfiuhren. Ba einer "O" daf der Wuf wie-
derholt werden.

Angriff Uber die Higel

Zeigt der Spidwirfd ein"F' in der eigenen
Farbe, so daf man sofort Uber die Flige
angreifen. Dazu wird der Ball auf einen be-
liebigen der beiden Flige auf gleicher
Hohe gesetzt und mit dem Zahlenwiirfel
die Pal3weite bestimmt.

Vortedl: Uber die Fligel kann man direkt
mit passender Wirfelzahl ein Tor erzielen,
ohne muhsam durch den Strafraum zu
miissen (s Abb.).

Geht der Schufd zu weit, gibt es Torabstof3.
Zeigt der Spidwirfe beim néchsten Wuf
einen Farbpunkt in der eigenen Farbe, so
mui3 sofort auf gleicher Hohe in die Mitte
gewechselt werden.

Foul

Ig ein Spider aufgrund des Spidwirfds an
der Reihe, und wirfdt er mit dem Zahlen-
wirfd eine "O", so hat er eine Foul began-
gen. Seain Mitspider bekommt an der Sd-
le, wo der Bdl liegt, einen Fregol3 zuge-
sprochen. Dieser wird nur mit dem Zahlen-
wurfd ausgefuhrt. Ba einer "O" darf der
Wuf wiederholt werden!

Achtung! Ein Freisol3 kann auch
durch die Mitte direkt ins Tar ver-
s wandelt werden. (Genaue Zahl).



Ellmeter:

Ist ein Spidler aufgrund des Spidwirfels im nicht und es gibt AbstoR. Bd einer "3", "4"
eigenen Strafraum an der Reihe und wiir- und"5" erzielt er ein Tor und esgibt Anstol2
fdt eine 0", so bekommt sein Mitspieler ei- _

nen Elfmeter zugesprochen. ) Spldzd:

Der Mitspieler tritt mit dem Zahlenwurfel Deutscher POLDI-Meigter ist, wer zuerst 3 To-
an. Bd einer "0, "1" und "2" ifft er das Tor re erzidt.
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