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1) VARTAL

2) Varty linija

3) Smugiavimas nuo varty Smigiuojant nuo varty kamuolys turi iSriedéti i§ baudy aikstelés.
4) Baudy aikstelé

5) Kamuolio i§metimas: Zaidimo pradzioje, keiiantis pusémis, po jvar&io.

6) Zaidimo pradZios ratas: Ismetimo metu kamuolys turi iSriedéti i3 rato.

7) Vienuolikos metry baudinys

Laisvas smiigis

- Perduodant rankomis uz baudy aiksteles.

- Kai ZaidZiama su prieSininko spalvos kamuoliu.

- Kai Zaidimo pradZioje arba atmusimo metu kamuolys neiSrieda i§ iSspyrimo rato arba baudy
aiksteles.

- Kai atremimo metu nesilaikoma reikiamo 2 futbolininky ilgiy atstumo.

Laisvas smiigis

Laisvo smiuigio metu biitina laikytis 3 futbolininky ilgiy sumos atstumo. Laisvas smugis spiria-
mas nuo tos vietos, kurioje buvo pazeistos taisyklés. ISimtis: smiigiuojant nuo varty ir Zaidimo
pradZioje kamuolys neisrieda i§ baudy aikStelés arba Zaidimo pradZios rato. Laisvas smiigis
atliekamas iS to taSko, kuriame sustoja kamuolys.
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Varty linija = :
Ivartis ne skaitomas! IVAR“Q

Ivartis

Visas kamuolys turi biiti perskriejes varty linija. Vartininkas taip pat gali spirti jvartj.

Lara spiria | Leonardo vartus. Leonardo vartininkas apsigina, o kamuolys jspiriamas j Laros
vartus.

Kampinis

1 atvejis: Lara spiria j vartus. Leonardo vartininkas atmuSa kamuolj ir ridena uz varty linijos.
2 atvejis: Lara smuigiuoja, kamuolys atsitrenkia j Leonardo futbolininkg ir nurieda uz varty
linijos. Lara abiem atvejais gali spirti kampin]. Jei Lara yra vikri ir patyrusi, kampinj gali spirti
ir tiesiai j Leonardo vartus, nes tai leistina!

Imetimas (,, TIPP-KICK* — i§metimas)
1 atvejis: Leonardas smiigiuoja ir pataiko j vieng i§ Laros Zaidimo figiry. Kamuolys isrieda uz
Soninés linijos. Leonardas gali pradéti Zaisti toje vietoje, i§ kurios pradéjo riedéti kamuolys.

2 atvejis: Leonardas smuigiuoja, kamuolys rieda tiesiai uZ Soninés linijos. Tada Lara gali iSmesti.

Atrémimas

Atmusantj futbolininkg visada galima statyti baudy aikstelés linijoje, net kai kamuolio atstumas
nuo baudy aikstelés linijos néra didesnis nei 2 futbolininky ilgiy suma. ISimtis: kamuolys liecia
baudy aikstelés linijg ir guli ant puoléjo spalvos, tada saugg biitina iSimti i§ Zaidimo.

Vienuolikos metry baudinys

Laros futbolininkas spiria j Leonardo vartus.

1 atvejis: Leonardas paliecia kamuolj ranka, bidamas savo baudy aiksteléje.

2 atvejis: Leonardas savo futbolininkg pastato arba paguldo baudy aiksteléje, kad jis atlikty
saugo funkcija. Lara gali spirti vienuolikos metry baudinj.

Smigiavimas nuo varty
Laros futbolininkas spiria pro vartus. Leonardas gali smiigiuoti nuo varty.
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SPELREGLER

Start
Varje spelare viljer en bollfdrg innan spelet kan borja. Exempel: Leonard viljer vit, Lara spelar
med svart.

- Vem far borja? (titta pa bollen uppifran)
m - Om bollen ligger pé vit, far Leonard kicka.

‘-‘ - Om bollen ligger pé svart, far Lara kicka.

Byte:
Byt sida och bollfirg i halvtid (efter 5 minuter). Nu spelar Lara med vit och Leonard med svart.

Speltid:
Speltiden dr 2 x 5 minuter. Du kan komma verens om annan speltid med dina medspelare.

Segrare:
Den vinner som gor flest mél. Spelet dr oavgjort om béda gjort lika manga mal.

Speltaktik

Varje lag har en spelare och en mélvakt. Beroende pé spelet kan man anvénda 3 olika utespela-
re. Men dir ér bara tilldtet med en utespelare pé filtet. Bollen siitts i rorelse genom att trycka
pa knappen. Man far inte flytta p& bollen med handen. Mélvakten kan forsoka fanga varje boll.
Malvakten fér vrida pa bollen och ligga den som sin egen firg.

Offensiv
Leonard och Lara kan skjuta mot motstandarens mél frén valfri plats pa féltet. Undantag: Pass-
ningsspel, inspel och inspark. Detta undantag giller dven for indirekta mal.

Passningsspel
Om Lara har gjort mél, kan Leonard spela passningar (se ritning). Bollen maste 1dmna avspark-
somrédet vid passningsspel.

Forsvar
Spelaren méste std minst 2 sparkar fran bollen. Se dven forsvarslinje.



Mallinje
o

- inget mal ;‘MAL! "

Mal
Bollen maste rulla helt och hillet Gver méllinjen. Aven malvakten kan géra mél.
Lara skjuter mot Leonards mal. Leonards malvakt fangar bollen och den gar in i Laras mal.

Horna

Exempel 1: Lara skjuter mot malet. Leonards malvakt fangar bollen och bollen rullar 6ver
méllinjen.

Exempel 2: Lara skjuter och bollen triffar Leonards utespelare och rullar 6ver mallinjen. Lara
far horn i bada exemplen. Om Lara ir duktig och har 6vat mycket kan hon skjuta hérnan direkt
in i Leonards mal, det ir tillatet.

Inkast (TIPP-KICK inspel)

Exempel 1: Leonard skjuter och bollen triffar en av Laras spelare. Bollen rullar ver sidolinjen.
Leonard far spela bollen igen pa den plats dér bollen rullade av filtet.

Exempel 2: Leonard skjuter och bollen rullar direkt ver sidolinjen. Nu far Lara gora ett inspel.

Forsvarslinje

Den forsvarande spelaren far alltid placeras pa strafflinjen dven om avstandet till bolen inte ér 2
sparkar. Undantag: Bollen ligger pd strafflinjen och pa angriparens firg: Forsvarsspelaren maste
da tas bort.

Straffspark

Lara skjuter med egen spelare mot Leonards mal.

Exempel 1: Leonard ror bollen med handen inom sitt eget straffomrade.

Exempel 2: Leonard placerar eller ldgger sin spelare i forsvarslinje inom sitt straffomride. Lara
far skjuta straffspark.

Inspark
Lara skjuter med egen spelare férbi malet. Leonard har inspark.

ZAIDIMO TAISYKLES

PradZia
Prie§ pradedant Zaidima, kiekvienas Zaidéjas pasirenka kamuolio spalva. Pavyzdys: Leonardas
pasirenka balta, o Lara ZaidZia su juodu.

- Kuris gali smugiuoti? (] kamuolj Zitrékite i§ virSaus!)
| \ - Jei kamuolys ant baltos spalvos, ZaidZia Leonardas.

‘ - Jei kamuolys ant juodos spalvos, ZaidZia Lara.

Keitimasis
Prabégus pusei laiko (po 5 minuciy), apsikei¢iama pusémis ir kamuolio spalva! Dabar Leonar-
dui atitenka balta, o Larai juoda spalva.

Zaidimo trukmé
Zaidimo trukmeé — 2 x 5 minutes. Ta¢iau dél Zaidimo trukmeés galima susitarti ir tarpusavyje.

Laimétojas
Laimi daugiausiai jvarCiy pataikes smugiuotojas. Jei abu Zaidéjai jspiria vienodg jvarciy
skaiciy, rezultatas lygus!

Zaidimo budas

Kiekviena komanda susideda i§ futbolininko ir vartininko. AtsiZvelgiant j Zaidimo situacija, ga-
lima naudoti 3 skirtingus futbolininkus. Taciau Zaidimo lauke leidZiama bati tik 1 futbolininkui.
Kamuolys varomas nuspaudus futbolininko mygtukg. Kamuolio stumti negalima. Vartininkas
gali atmusti kamuolj. Tik jis gali kamuolj stumti ir apversti ant savos spalvos.

Puolimas

Leonardas ir Lara i bet kurios padéties gali spirti j prieSininko vartus. ISimtis — Zaidimo
pradZia, iSmetimas ir smiigiavimas nuo varty! giq iSimCiy atveju netycCia pataikytas jvartis
nebus jskaitytas.

Kamuolio iSmetimas
Jei Lara jspiria jvartj, tada Leonardo eilé iSmesti kamuolj (Zr. bréZinj). ISmetimo metu kamuolys

turi iSriedéti i§ Zaidimo pradZios rato.

Gynyba
Futbolininkas nuo kamuolio turi buti nutolgs maZiausiai per 2 futbolininky ilgius. Taip pat Zr.

atrémimg.
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1) VARTI

2) Gala Iinija

3) Brivsitiens Veicot brivsitienu, bumbai jaizripo no soda laukuma.

4) Soda laukums

5) Sakuma sitiens Spéles sakuma, mainot laukuma puses, péc vartu guvuma
6) Centra aplis Bumbai péc sakuma sitiena jaizripo no centra apla!

7) 11 metru sitiens

Brivsitiens paredzéts §ados gadijumos:

- pieskaroties bumbai ar roku arpus soda laukuma;

- gadjuma, ja buma tiek izsp€léta, ar pretinieka krasu;

- jabumba péc sakuma sitiena vai sitiena no vartiem neizripo no centra apla vai soda laukuma;
- ja uzbrukuma novér$anas gadijuma netiek ievérots divu spélétaju garuma attalums.

Brivsitiens

Brivsitiena gadijuma uzbruiko$ajam spelétajam no aizsardzibas spelétaja jaatrodas trTs speletaju
garuma attaluma. Brivsitiens vienmer tiek izspeléts no tas vietas, kura noticis noteikumu
parkapums. Iznémums: bumba p&c sakuma sitiena vai sitiena no vartiem netiek izsp&léta no
soda laukuma vai centra apla. Brivsitiens no ta punkta, kur apstajas bumba.
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1) MAL

2) Mallinje

3) Inspark Bollen maste spelas ur straffomréddet vid inspark.

4)Straffomrade

5) Passning: Nir spelet borjar, vid sidbyte, efter ett mal

6) Passningsomrade: Bollen maste spelas ur passningsomradet vid passningsspel.
7) Straffspark

Frispark doms:

- niir bollen spelas med handen utanfor straffomréadet.

- nir bollen spelas med motsténdarens firg.

- nir bollen inte spelas ur avsparksomrédet eller straffomradet.
- nér avstandet inte dr 2 sparkar vid forsvarslinje.

Frispark

Forsvararen maste std pd 3 sparkavstand vid frispark. Frisparken skall spelas fran den plats dir
spelet avblastes. Undantag: Vid avspark och passning spelas inte bollen fran straffomrédet eller
passningsomradet: Frispark frdn den punkt dér bollen ligger.



SPILLEREGLER

Start
Fgr spillet starter, velger hver spiller en ballfarge. Eksempel: Leonard velger hvit, og Lara
spiller med svart.

- Hvem far sparke? (Se oppe pé ballen!)
M - Ligger ballen pa hvitt, far Leonard spille.

‘ - Ballen ligger pa svart, og Lara far spille.

Bytte:
Etter fgrste omgang (etter fem minutter) bytter spillerne side og ballfarge. Na spiller Lara med
hvitt og Leonard med svart.

Spilletid:
En kamp varer i 2 x 5 minutter. Spilletiden kan ogsa avtales fritt.

Vinner:
Den med flest mal vinner. Hvis begge har like mange mal, ender kampen uavgjort!

Spilleméte

Hvert lag bestar av én utespiller og én mélvakt. Avhengig av kampsituasjonen kan tre forskjel-
lige utespillere brukes. Det er imidlertid bare tillatt med én utespiller pa banen. Ballen beveges
ved 4 trykke pé utespillerknappen. Ballen far ikke skyves. Mélvakten kan redde alle skudd.
Bare han fér lov til a skyve ballen og snu den til sin egen farge.

Angrep
Leonard og Lara kan skyte mot motstanderens mal fra alle posisjoner. Unntakene er utspill fra
midten, skudd pa mél og utspark. Heller ikke indirekte mal gjelder ved disse unntakene.

Utspill fra midten

Hyvis Lara har scoret, far Leonard utspill fra midten (se figuren). Ved utspill ma ballen skytes ut
av midtsirkelen.

Forsvar
Utespilleren ma stilles opp minst to spillerlengder fra ballen. Se ogsd Forsvar.

Vartu linija 4

Varti nav giiti “VARTI!

Varti

Bumbai ir pilniba jaatrodas ar vartu Iinijas. Varti ko gtist pretinieka komandas vartsargs, ir
atlauti.

Lara uzbrik Leonarda vartiem. Leonarda vartsargs atsit uzbrukumu, un bumba ieripo Laras
vartos.

Stiira sitiens

1. situacija: Lara sit pa vartiem. Leonarda vartsargs atvaira bumbu, un ta aizripo aiz gala linijas.
2. situacija: Lara sit pa vartiem, bumba atsitas pret Leonarda sp&létaju un aizripo aiz gala
Itnijas. Lara abos gadTjumos var izspélét stiira sitienu. Ja Lara ir izveiciga un daudz trengjusies,
vina arf ar stiira sitienu var trapit Leonarda vartos — tas ir atlauts!

Iemetiens (TIPP-KICK spélé — iesitiens)

1. situacija Leonards sit un trapa pa vienu no Laras spélétajiem. Bumba aizripo pari laukuma
sanu linijai. Leonards drikst turpinat spéli no tas vietas, kura bumba ir izripojusi ara no lauku-
ma.

2. situacija Leonards sit, un bumba aizripo pari laukuma sanu linijai. Tagad iesitienu izspele
Lara.

Uzbrukuma novérsana

Spelétaju, kas novers uzbrukumu, vienmér var novietot uz soda laukuma linijas, arT tad, ja bum-
bas attalums 1idz soda laukuma linijai ir mazaks neka divu spelétaju garums. Izpgmums: bumba
pieskaras soda laukuma ITnijai un apstajas ar uzbrucgja krasu uz augsu; janonem spélétajs, kas
paredz&ts uzbrukuma novérsanai.

11 metru sitiens

Lara ar savu spélétaju sit pa Leonarda vartiem.

1. situacija: Leonards pieskaras bumbai ar roku paSa soda laukuma.

2. situacija: Leonards uzbrukuma novérSanai novieto savu spélétaju stavus vai gulus sava soda
laukuma. Lara var sist 11 metru sitienu.

Brivsitiens
Lara ar savu spélétaju aizsit garam Leonarda vartiem. Leonardam ir brivsitiens.
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SPELES NOTEIKUMI

Sakums
Pirms spéles uzsaksanas katrs spelétajs izvélas bumbas krasu. Piemérs: Leonards izvélas balto,
Lara spel€ ar melno.

- Kurs drikst sist? (Skatieties uz bumbu no augspuses!)
fﬂ\ - Ir uzkritusi balta puse, spélé Leonards.

; ‘ - Ir uzkritusi melna puse, spélé Lara.

Maina
Puslaika (p&c 5 mintteém) tiek mainitas puses un bumbas krasas! Tagad Leonardam ir melna,
bet Larai — balta krasa.

Speles ilgums
Viena spéle ilgst 2 x 5 minttes. Par sp&les ilgumu var arT vienoties.

Uzvarétajs
Uzvarétajs ir tas, kur§ iesitis visvairak vartu. Ja abam pusém ir vienads giito vartu skaits, speles
rezultats ir neizsKirts!

Spele

Katra komanda sastav no spelétaja un vartsarga. Atkariba no situacijas iespgjams izmantot tris

daZadus uzbrucgjus. Vienlaikus uz speles laukuma drikst atrasties tikai viens spelétajs. Bumba

tiek parvietota, nospieZot speletaja podzinu. Bumbu nedrikst bidit. Vartsargs var atvairit jebku-
ru bumbu. Tikai vartsargs drikst bumbu bidit un pagriezt to ar savas komandas krasu uz augsu.

Uzbrukums
Leonards un Lara var uzbrukt pretinieka vartiem no jebkuras pozicijas. Iznpémumi ir sakuma
sitiens, izsp€le no sanu linijas un brivsitiens! Iznémumiem netiek pieskaititi netieSi gati varti.

Sakuma sitiens
Ja Lara ir iesitusi vartus, Leonards izsp&lé sakuma sitienu (skatiet att€lu). Bumbai péc sakuma
sitiena jaizripo no centra apla.

Aizsardziba

Speletajam jaatrodas vismaz divu spélétaju garuma attaluma no bumbas. Skatiet arT Uzbrukuma
noveérsana.
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Mllinje - :
"‘MAL!

Ikke mal!

Mal
Hele ballen ma ha krysset méllinjen. Malvaktene kan ogsa score.
Lara skyter mot Leonards mal. Leonards mélvakt redder, og ballen gér inn i malet til Lara.

Hjgrnespark

Alternativ 1: Lara skyter mot malet. Leonards mélvakt redder, og ballen triller over mélstreken.
Alternativ 2: Leonards skyter, ballen treffer Leonards utespiller og ruller over malstreken. I
begge tilfellene far Lara hjgrnespark. Hvis Lara er dyktig og har trent mye, kan hun sette hjgr-
nesparket rett i Leonards mél — det er lov!

Innkast (innspark ved TIPP-KICK)

Alternativ 1: Leonard skyter og treffer en av spillerne til Lara. Ballen ruller over sidelinjen.
Leonard kan fortsette a spille fra stedet der ballen rullet over sidelinjen.

Alternativ 2: Leonard skyter, ballen ruller med én gang over sidelinjen. Na far Lara innspark.

Forsvar

Forsvarsspilleren kan alltid settes pé straffemerket, ogsa nér avstanden fra ballen til straffe-
merket ikke er to spillerlengder. Unntak: Ballen bergrer straffemerket og ligger pa fargen til
angriperen. Forsvarsspilleren ma fjernes.

Ellevemeter

Lara skyter med sin utespiller mot Leonards mal.

Alternativ 1: Leonard bergrer ballen med hénden i eget straffeomrade.

Alternativ 2: Leonard stiller eller legger utespilleren sin i sitt straffeomréde for & forsvare seg. I
begge tilfellene far Lara skyte fra ellevemeteren.

Utspark fra mél
Lara skyter med utespilleren sin forbi malet. Leonard far utspark.



1) MAL

2) Millinje

3) Utspark fra mal Ved utspark fra mal ma ballen forlate straffeomradet.
4) Straffeomrade

5) Utspill fra midten: Ved kampstart, sidebytte og etter et mal

6) Midtsirkel: Ved utspill fra midten mé ballen forlate midtsirkelen!

7) Ellevemeter

Frispark gis:

- Ved hands utenfor straffeomradet.

- Hvis ballen spilles nar ballen har motstanderens farge.

- Hvis ballen ved utspill eller pasning ikke spilles ut fra midtsirkelen eller straffeomradet.
- Hvis avstanden pa to spillerlengder ikke overholdes i forsvaret.

Frispark

Ved frispark ma forsvareren overholde en avstand pa tre spillerlengder. Frisparket tas alltid
fra det stedet der regelbruddet skjedde. Unntak: Ballen spilles ikke ut av straffeomradet eller
midtsirkelen ved utspark og utspill: Frispark fra det stedet der ballen blir liggende.

1) MAALI

2) Paityraja

3) Maalipotku Maalipotkulla pallo pitié saada pois rangaistusalueelta.
4) Rangaistusalue

5) Aloituspotku: Pelin alussa, puoltenvaihdon ja maalin jilkeen

6) Keskiympyri: Aloituspotkulla pallo pitié saada pois keskiympyristi!
7) Rangaistuspotku

Vapaapotkun saa:

- kiisin rangaistusalueen ulkopuolella pelattaessa.

- kun pelataan vastustajan viriselld pallolla.

- kun palloa ei aloitus- tai maalipotkulla saada pois keskiympyristi tai rangaistusalueelta.
- kun puolustettaessa ei noudateta 2 pelaajanmitan etiisyyttd.

Vapaapotku

Vapaapotkua varten puolustajan pitid olla 3 pelaajanmitan pézssd. Vapaapotku annetaan aina
siitd kohdasta, missd virhe tapahtui. Poikkeus: Palloa ei saada aloitus- tai maalipotkulla pois
rangaistusalueelta tai keskiympyristi: vapaapotku annetaan pisteestid, mihin pallo jdd.
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Maaliviiva =

Ei maali! ‘.‘MAALI!

Maali

Pallon pitdd ylittdd maaliviiva kokonaan. My6s maalivahti saa tehdd maalin.

Laura ampuu kohti Leon maalia. Leon maalivahti torjuu ja pallo menee Lauran maaliin. Leon
maalivahti torjuu ja pallo menee Lauran maaliin.

Kulmapotku

Tapaus 1: Laura ampuu maalia kohti. Leon maalivahti torjuu ja pallo vierii paityrajan yli.
Tapaus 2: Laura ampuu ja pallo tormié Leon pelaajaan ja vierii pddtyrajan yli. Laura saa mo-
lemmissa tapauksissa kulmapotkun. Jos Laura on taitava ja harjoitellut paljon, hén voi ampua
kulmapotkun suoraan Leon maaliin - maali hyviksytiéin!

Sivurajaheitto (sivurajapotku TIPP-KICK-pelissi)

Tapaus 1: Leo laukoo ja osuu Lauran pelaajaan. Pallo vierii sivurajan yli. Leo saa jatkaa pelid
siitd kohdasta, josta pallo pyori ulos kentltd.

Tapaus 2: Leo laukoo ja pallo pydrii suoraan sivurajan yli. Nyt Laura saa sivurajapotkun.

Torjunta

Puolustavan pelaajan saa asettaa aina rangaistusalueen rajalle, silloinkin kun pallon etiisyys
rangaistusalueen rajaan on alle 2 pelaajan mittaa. Poikkeus: Pallo koskettaa viivaa ja on hyok-
kiddjan virilld: puolustaja pitdd poistaa.

Rangaistuspotku

Lauran pelaaja ampuu kohti Leon maalia.

Tapaus 1: Leo koskettaa palloa kidelld omalla rangaistusalueella.

Tapaus 2: Leo asettaa pelaajansa torjumaan omalle rangaistusalueelle. Laura saa ampua rangais-
tuspotkun.

Maalipotku
Lauran pelaaja ampuu Leon maalin ohi. Leo saa maalipotkun.
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SPELREGELS

Start
Eerst kiest elke speler een balkleur. Voorbeeld: Leonard kiest wit, Lara speelt met zwart.

- Wie mag trappen? (kijk van boven op de bal!)
| \ - de bal ligt op wit, Leonard mag spelen.

‘ - de bal ligt op zwart, Lara mag spelen.

Wisselen:
In de rust (na 5 minuten) wordt er van speelhelft en van balkleur gewisseld! Nu speelt Lara met
wit en Leonard met zwart.

Duur van het spel:
Een spel duurt 2 x 5 minuten. Naar keuze kan ook een andere speelduur worden afgesproken.

Winnaar:
De speler met de meeste doelpunten wint het spel. Bij evenveel doelpunten aan beide kanten is
het een gelijkspel geworden!

Speelwijze

Elke ploeg bestaat uit een veldspeler en een doelman. Afhankelijk van de spelsituatie kunnen
er 3 verschillende veldspelers in actie komen. Op het speelveld is echter maar 1 veldspeler
toegestaan. De bal wordt via een druk op het spelerknopje verplaatst. De bal mag niet worden
geschoven. De doelman kan elke bal tegenhouden. Alleen hij mag de bal schuiven en op de
eigen kleur draaien.

Aanval

Leonard en Lara kunnen het doel van de tegenstander vanaf elke plek onder vuur nemen.
Uitzonderingen zijn de aftrap, de intrap en de doeltrap. Ook indirect gemaakte doelpunten tellen
bij deze uitzonderingen niet.

Aftrap

Na een doelpunt van Lara begint Leonard het spel weer met een aftrap (zie tekening). Bij de
aftrap moet de bal de middencirkel verlaten.

Verdediging
De veldspeler moet ten minste 2 spelerlengtes van de bal worden opgesteld. Zie ook Verdedi-
gen.




Doellijn m

Geen\doelpunt

‘ DOELPUNT!

Doelpunt

De bal moet de doellijn helemaal gepasseerd zijn. Ook de doelman mag doelpunten maken.
Lara schiet op het doel van Leonard. De doelman van Leonard houdt de bal tegen en de bal
verdwijnt in het doel van Lara.

Hoekschop

Situatie 1: Lara schiet op het doel. De doelman van Leonard houdt de bal tegen en de bal rolt
over de achterlijn.

Situatie 2: Lara schiet en de bal rolt via de veldspeler van Leonard over de achterlijn. Lara mag
in beide situaties een hoekschop nemen. Als Lara slim is en veel heeft geoefend, kan ze ook
direct uit een hoekschop een doelpunt maken — dat is toegestaan!

Ingooi (bij TIPP-KICK intrap)

Situatie 1: Leonard schiet en de bal raakt een van de spelers van Lara. De bal rolt over de
zijlijn. Leonard mag doorspelen op de plek waar de bal het veld verliet.

Situatie 2: Leonard schiet en de bal rolt direct over de zijlijn. Nu mag Lara intrappen.

Verdedigen

De verdedigende speler mag altijd op de lijn van het strafschopgebied worden gezet, ook als de
afstand van de bal tot de lijn van het strafschopgebied minder dan 2 spelerlengtes is. Uitzonde-
ring: de bal raakt de lijn van het strafschopgebied en ligt op de kleur van de aanvallende ploeg:
de verdedigende speler moet worden weggehaald.

Strafschop

Lara schiet met haar speler op het doel van Leonard.

Situatie 1: Leonard raakt de bal in het eigen strafschopgebied met de hand aan.

Situatie 2: Leonard plaatst of legt zijn veldspeler als verdediging in zijn strafschopgebied. Lara
mag een strafschop nemen.

Doeltrap
Lara schiet met haar speler naast het doel. Leonard mag een doeltrap nemen.

PELISAANNOT

Aloitus
Ennen pelin alkua pelaajat valitsevat pallon virin. Esimerkki: Leo valitsee valkoisen, Laura
pelaa mustalla.

- Kuka saa potkaista? (katso palloa ylhdaltipdin!)
\-tq - pallo on valkoinen, Leon vuoro.

‘ - pallo on musta, Lauran vuoro.

Vaihto:
Puoliajalla (5 minuutin péisté) vaihdetaan puolia ja pallon virid! Nyt Laura pelaa valkoisella
ja Leo mustalla.

Peliaika:
Ottelu kestdd 2 x 5 minuuttia. Peliajasta voidaan sopia my®os toisin.

Voittaja:
Voittaja on pelaaja joka tekee eniten maaleja. Jos molemmat saavat yhtd monta maalia, ottelu
pédttyy tasapeliin!

Pelitapa

Molemmissa joukkueissa on yksi kenttipelaaja ja yksi maalivahti. Pelitilanteen mukaan voida-
an kiyttdd kolmenlaista pelaajaa. Kentilld saa kuitenkin olla vain 1 pelaaja. Palloa liikutellaan
painamalla pelaajassa olevaa nuppia. Palloa ei saa tyontid. Maalivahti voi torjua jokaisen
pallon. Vain hin saa tyontdd palloa ja kééntdd sen omalle virille.

Hyokkiys

Leo ja Laura voivat ampua misté paikasta tahansa kohti vastapuolen maalia. Poikkeuksina ovat
aloituspotku, sivurajapotku ja maalipotku! Epédsuorasti saatuja maaleja ei mydskiin hyviksytd
ndissi tilanteissa.

Aloituspotku

Jos Laura on ampunut maalin, Leo saa aloituspotkun (katso piirrosta). Aloituspotkulla pallo
pitdd saada pois keskiympyristi.

Puolustus
Pelaaja pitd sijoittaa vihintdin 2 pelaajan mitan padhin pallosta. Katso my®s torjunta.
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1) MAL

2) Millinje

3) Malspark Ved malspark skal bolden forlade straffesparksfeltet.

4) Straffesparksfelt

5) Udspark Nr spillet pdbegyndes, der skiftes side og efter et mél

6) Midtercirkel Bolden skal forlade midtercirklen ved udspark, nér spillet begynder.
7) Straffespark

Der dgmmes frispark:

- ndr der legges hand pa bolden uden for straffesparksfeltet.

- ndr bolden spilles, selvom modstanderens farve vender opad.

- nér bolden ved udspark ikke kommer ud af ud af straffesparksfeltet eller midtercirklen i
begyndelse af spillet.

- nar forsvarsspilleren ikke overholder en afstand pa 2 x figurens leengde til bolden.

Frispark

Ved frispark skal forsvarsspilleren holde en afstand til bolden pa 3 gange figurens leengde.
Frispark udfgres altid fra det sted, hvor reglerne blev overtradt. Undtagelse: Hvis bolden ikke
kommer ud af straffesparksfeltet eller midtercirklen ved malspark og udspark, dgmmes der
frispark fra det sted, hvor bolden bliver liggende.
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1) DOELPUNT

2) Achterlijn

3) Doeltrap Bij de doeltrap moet de bal het strafschopgebied verlaten.

4) Strafschopgebied

5) Aftrap: Bij het begin van het spel, na het wisselen van speelhelft, na een doelpunt
6) Middencirkel: Bij de aftrap moet de bal de middencirkel verlaten.

7) Strafschop

Vrije trappen:

- bij hands buiten het strafschopgebied.

- bij het spelen van de bal met de kleur van de tegenstander.

- als de bal bij de aftrap of een doeltrap de middencirkel of het strafschopgebied niet verlaat.
- als de verdediging een afstand van minder dan 2 spelerlengtes in acht neemt.

Vrije trap

Bij een vrije bal moet de verdediger een afstand van 3 spelerlengtes in acht nemen. De vrije

trap wordt altijd op de plaats van de overtreding genomen. Uitzondering: bij de aftrap of een
doeltrap heeft de bal de middencirkel of het strafschopgebied niet verlaten. Vrije trap op het

punt waar de bal blijft liggen.
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SPILLEREGLER

Start
For spillet pabegyndes, skal hver spiller vaelge sin boldfarve. Eksempel: Per vaelger hvid, og Lis
spiller si med sort.

- Hvis tur er det? (Se oppefra og ned pé bolden!)
';E 3 - hvis den hvide side af bolden vender opad, er det Pers tur.
;‘ - hvis den sorte side af bolden vender opad, er det Lis* tur.

Sideskift:
I'halvlegen (efter 5 minutter) skiftes der side og boldfarve! Nu er Lis hvid, og Per sort.

Spilletid:
Et spil varer 2 x 5 minutter. Spilletiden kan ogsa fastsattes frit.

Vinder:
Vinderen er den, der scorer flest mél. Hvis det stér lige, ender spillet uafgjort!

Sadan spilles spillet

Begge mandskaber bestar af en fodboldspiller og en milmand. Afhaengigt af spillesituationen
kan der bruges 3 forskellige fodboldspillere. Men der mé kun vzre 1 fodboldspiller pa banen
ad gangen. Bolden bevages ved at trykke pé den lille knap pa figuren. Bolden ma ikke skubbes.
Mailmanden kan redde alle bolde. Og malmanden er den eneste, der ma skubbe til bolden og
dreje den over pa sit holds farve.

Angreb
Per og Lis kan skyde pid modstanderens mil fra alle positioner. Undtagelser: udspark, indspark
og malspark! Indirekte mal gzlder heller ikke ved disse undtagelser.

Udspark
Hyvis Lis har faet mal, skal Per give bolden op (se tegningen). Bolden skal forlade malfeltet ved
udspark.

Forsvar
Fodboldspilleren skal vare opstillet mindst 2 x figurens lngde fra bolden. Se ogsa forsvar.
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Mallinjen < :
‘QAL!

ke mal!

Mal
Hele bolden skal passere méllinjen. Mal, der er scoret af malmanden, teller ogsa.
Lis skyder mod Pers mal. Pers malmand parerer, og bolden gar i mal hos Lis.

Hjgrnespark

Eksempel 1: Lis skyder mod malet. Pers milmand parerer, og bolden ruller over mallinjen.
Eksempel 2: Lis skyder bolden af sted, og den rammer Pers fodboldspiller og ruller over mall-
injen. I begge tilfelde dgmmes der hjgrnespark til Lis. Hvis Lis er dygtig og har gvet sig meget,
kan hun ogsa skyde hjgrnespark direkte mod Pers mél — det er tilladt!

Indkast (indspark i TIPP-KICK)

Eksempel 1: Per skyder til bolden, der rammer en af Lis‘ figurer. Bolden ruller ud over sidelin-
jen. Per ma spille videre fra det sted, hvor bolden spillede ud over sidelinjen.

Eksempel 2: Per skyder til bolden, der ruller direkte ud over sidelinjen. Her dgmmes der
indspark til Lis.

Forsvar

Forsvarsspilleren ma gerne opstilles pé straffesparksfeltets linje, ogsd selvom afstanden mellem
bolden og denne linje ikke er 2 x figurens l&ngde. Undtagelse: Hvis bolden rgrer straffesparks-
feltets linje og ligger pa angriberens farve, skal forsvarsspilleren fjernes.

Straffespark

Lis* spiller skyder mod Pers mal.

Eksempel 1: Per bergrer bolden med hénden i sit eget straffesparksfelt.

Eksempel 2: Per placerer til forsvar sin spiller i sit eget straffesparksfelt. Der dgmmes straf-
fespark til Lis.

Malspark
Lis* spiller skyder forbi malet. Per skal foretage malspark.
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