


Joe DE FOTBAL 

Inven~ia se refera la un joc de fotbal destinat jucatorilor de peste 7 ani, Tn numar de 

doi, care pe langa latura distractiva, pe care 0 presupune orice joc, familiarizeaza jucatorii 

cu tacticile ~i regulile fotbalului modern, metodele de selec~ie ale fotbali~tilor, pozitionarea 

lor Tn teren ~i alegerea unei strategii de joc Tn functie de abilitatile acestora. 

Este cunoscut ca un joc de fotbal pentru doi parteneri , partenerul portar ~i partenerul 

jucator care trage la poarta, rolul acestora putand fi interschimbabil (RO 106 959). Jocul de 

fotbal din stadiul tehnicii simuleaza executarea loviturilor de pedeapsa ~i se compune dintr­

o placa de baza pe care este montata 0 poarta cu 0 figurina portar, care poate fi culisata ~i 

rotita manual. 0 alta figurina portar este montata pe teava unui pistol jucarie, amplasat ~i 

manuit sub placa. Executarea lovirii mingii reproduce fidel ~ansa marcarii golului de la 

distanta de 11 metri. 

Jocul de fotbal din stadiul tehnicii are dezavantajele unei conceptii minimale a jocului 

de fotbal, in sine , precum ~i a unei complexitati ~i creativitati limitate. 

Problema tehnica pe care 0 rezolva inventia propusa consta Tn simularea jocului real 

de fotbal, in Tntregul sau prin intermediul unui joc de fotbal , cu doua echipe de fotbal. 

Jocul de fotbal conform inventiei propuse elimina dezavantajele solutiei din stadiul 

tehnicii prin aceea ca are in componenta 0 tableta de joc A, de forma dreptunghiulara , care 

reprezinta un teren de fotbal ~, de forma dreptunghiulara, imparlita in doua parli egale Q, 

pe care sunt imprimate, pe lungime douazeci de hexagoane £., iar pe latime cincisprezece 

hexagoane £. ni~te tablete stadion B, ni~te cartona~e jucator e, ni~te carli bonus D, ni~te 

cartona~e antrenor E, ni~te cartona~e de tur F, 0 clepsidra de 30 secunde G, ni~te zaruri 

albe de atac H, ni~te zaruri negre de aparare I, ni~te puncte tactice ofensive J, ni~te puncte 

tactice defensive K, ni~te miniaturi de porli de fotbal L, 0 miniatura minge fotbal M, ni~te 

figurine care reprezinta jucatorii N, ni~te cartona~e antrenor 0 , precum ~i 0 tableta tactica 

P. 

Prin utilizarea jocului de fotbal conform inventiei se obtin urmatoarele avantaje: 

simuleaza jocul de fotbal real; 
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familiarizeaza jucatorii umani cu tacticile ~i regulile fotbalului real modern; 

- familiarizeaza jucatorii umani cu metodele de selectie a fotbali~tilor umani ~i cu 

pozitionarea lor in terenul real; 

familiarizeaza jucatorii umani cu alegerea unor strategii de joc in functie de 

abilitatile fotbali~tilor reali ; 

stimuleaza gandirea strategica a partenerilor de joc intr-un mod amuzant, similar 

cu realitatea unui joc de fotbal: 

are 0 constructie simpla ~i robusta . 

Se da in continuare un exemplu de realizare a jocului de fotbal Tn legatura ~i cu 

Figurile 1 - 8, care reprezinta: 

- Fig.1 tableta de joc si aranjarea elementelor la inceputul unei partide 

- Fig .2 tabletele stadion; 

- Fig .3 cartona~e jucatori ~i cartona~ antrenor; 

- FigA car1i bonus ofensive ~i car1i bonus defensive; 

- Fig .5 car1i bonus speciale (pasa din prima , pasa pe culoar, pasa lunga, super 

dribling, ~ut de la distanta ~i ~ut cu efect) ~i car1i bonus tactice (unu la unu, fault, 

repliere defensiva) 


- Fig .6 cartona~e de tur, care reprezinta trecerea celor 45 minute dintr-o repriza de 


fotbal; 


- Fig .7 tableta tactica contine faza jocului cu mingea reprezentata de 0 minge mare 


dispusa central si fazele de schimbare a turului ~i jocul tactic reprezentate de patru 


mingi mici dispuse pe laterale; 


- Fig.8 car1i penalty de ~ut ~i car1i penalty de respingere . 
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Jocul de fotbal conform inventiei are Tn componenta un set complet de joc care 

contine: 

o tableta de joc A; 


ni§te tablete stadion B: 


ni§te cartona§e jucator C; 


ni§te carti bonus 0; 


ni§te cartona§e antrenor E; 


ni§te cartona§e de tur F; 


o clepsidra de 30 secunde G; 


ni§te zaruri albe de atac H; 


ni§te zaruri negre de aparare I; 


ni§te puncte tactice ofensive J ; 


ni§te puncte tactice defensive K; 


ni§te miniaturi de porti de fotbal L; 


o miniatura minge fotbal M; 


ni§te figurine care reprezinta jucatorii si antrenorii N; 


ni§te figurine antrenor 0; 


o tableta tactica P; 

ni~te cartona~e penalty Q. 

Tableta de joc A reprezinta un teren de fotbal §. care este Tmpartit Tn doua parti egale 

Q. Fiecare parte Q este Tmpartita Tn ni§te hexagoane g. Terenul de fotbal §. are pe lungime 

douazeci de hexagoane g, iar pe latime cincisprezece hexagoane g. La mijlocul fiecarei 
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latimi a terenului de fotbal §. este montata cate 0 miniatura poarta de fotbal L care are pe 

latime trei hexagoane f, iar Tnatimea ei este egala cu Tnaltimea unor figurine N, care 

reprezinta jucatorii. Figurinele N utilizate Tn joc sunt reprezentate de jucatori de fotbal, din 

fotbalul real. Astfel, se creaza similitudinea dintre figurinele N ~i fotbali~tii reali. 

Tabletele stadion B reprezentate Tn Fig. 2 sunt dreptunghiuri din carton imprimate cu 

imaginea unui stadion de fotbal, pe care sunt schitate marcaje pe care se pozitioneaza 

cartona~ele jucator C. Tabletele stadion B se pozitioneaza, cate una pentru fiecare din cei 

doi parteneri de joc, pe fiecare latime a terenului de fotbal A. 

Fiecare cartona~ jucator C este asociat cu 0 anumita figurina N de pe tableta de joc 

A. 

Cartona~ele jucator C contin descrieri ale calitalilor de joc ale fiecarei figurine N de 

pe tabla de joc A. Pentru a simula cat mai bine jocul de fotbal real, fiecare figurina N se 

diferentiaza de celelalte prin abilitalile ei de a pasa, a ~uta ~i a dribla (denumite calitali 

ofensive) sau de a intercepta mingea, a respinge mingea ~i a deposeda un jucator care 

dribleaza (denumite calitati defensive) ~i prin viteza sa. Pe fata cartona~ului jucator C sunt 

desenate ~ase simboluri care reprezinta cele ~ase actiuni posibile Tn joc ~i anume, pasa, 

~ut, dribling (denumite actiuni ofensive) ~i respingere, interceptie, deposedare (denumite 

acliuni defensive), un simbol reprezentand viteza, numele jucatorului reprezentand figurina, 

clubul din care face parte ~i numarul de joc inscriplionat pe tricoul figurinei. Spatele fiecarui 

cartona~ jucator Care rol decorativ, putand fi imprimat cu simboluri ale cluburilor de fotbal 

sau cu imagini asociate cu jucatorii de fotbal reali. Langa simbolul care reprezinta fiecare 

calitate ofens iva de pe cartona~ul jucator C este desenat un numar de zaruri albe de atac 

H Tntre 1 ~i 3 sau cifra O. Langa simbolul care reprezinta fiecare calitate defensiva de pe 

cartona~ul jucator C este desenat un numar de zaruri negre de aparare I Tntre 1 ~i 2 sau 

cifra O. Langa simbolul vitezei jucatorului este inscriptionata 0 cifra Tntre 1 ~i 5 (vezi Fig. 3). 

Cartona~ul antrenor E are aceea~i dimensiune ~i forma cu cartona~ul jucator C, el 

fiind inscriplionat cu imaginea figurinei antrenor, 0 bulina alba langa care e trecut un numar 

Tntre 1 ~i 3 reprezentand numarul de puncte tactice ofensive J asociat cu figurina 

antrenorului E ~i 0 bulina neagra langa care e trecut un numar Tntre 1 ~i 2 reprezentand 
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numarul de punete taetiee defensive K asoeiat eu figurina antrenorului E (vezi Fig . 3) . In 

aeest fel joeul ereeaza similitudinea eu fotbalul real, antrenorii influent~lnd joeul Tn fune~ie de 

abilitatile lor (ofensive sau defensive). 

Cartile bonus 0 sunt douazeei ~i einei de earti de joe Tmpartite astfel: noua earti bonus 

ofensive, 0 carte eu simbolul ~ut eu un zar alb, 0 carte eu simbolul ~ut eu doua zaruri albe, 

o carte eu simbolul ~ut eu trei zaruri albe, 0 carte eu simbolul pasa eu un zar alb, 0 carte eu 

simbolul pasa eu doua zaruri albe, 0 carte eu simbolul pasa eu trei zaruri albe, 0 carte eu 

simbolul dribling eu un zar alb , 0 carte eu simbolul dribling eu doua zaruri albe, 0 carte eu 

simbolul dribling eu trei zaruri albe ; ~ase earti bonus defensive, 0 carte eu simbolul 

intereeptie eu un zar negru, 0 carte eu simbolul intereeptie eu doua zaruri negre, 0 carte eu 

simbolul respingere eu un zar negru, 0 carte eu simbolul respingere eu doua zaruri negre, 0 

carte eu simbolul deposedare eu un zar negru , 0 carte eu simbolul deposedare eu doua 

zaruri negre (Fig . 4); ~ase earti bonus speciale (pasa din prima, pasa pe euloar, pasa lunga, 

super dribling, ~ut de la distanta ~i ~ut eu efeet - avand deseris efeetul lor Tn joe pe fieeare 

carte) ~i patru earti bonus tactiee (unu la unu, eontraatae, fault , repliere defensiva - avand 

deseris efeetullor Tn joe pe fieeare carte) (Fig .5). 

Cartona~ele de tur F sunt douasprezeee earti de joe care reprezinta treeerea eelor 

45 de minute dintr-o repriza de fotbal, ele fiind inseriptionate astfel : fluier de start, min. 5, 

min. 10, min. 15, min. 20, min . 25, min. 30, min. 35, min. 40, min. 45, prelungiri, f1uier de 

final. Cartona~ele de tur F, min. 10, min. 20 ~i min. 35 au imprimate suplimentar doua buline, 

una alba ~i una neagra, eartona~ul de tur F min. 15 are imprimat suplimentar 0 bulina alba, 

eartona~ul de tur min. 30 are imprimat suplimentar 0 bulina neagra (Fig. 6). 

Tableta taetiea P reprezentata Tn Fig. 7 este imprimata pe un dreptunghi de carton 

de dimensiuni aproximative unei treimi din terenul de joe A seetionat pe latime (Tn maeheta 

reprezentata Tn figura 35 em x 15 em) pe care sunt reprezentate grafie eele trei faze ale unui 

tur de joe. Joeul este format din douazeei ~i patru de tururi de joe, douasprezeee tururi pentru 

fieeare repriza, fieeare tur fiind reprezentat de 0 carte de tur. Tn fieeare tur de joe fieeare 

partener este obligat sa realizeze eele trei faze de joe: faza joeului eu mingea, faza 

sehimbarea turului ~i faza taetiea. Tableta taetiea se pozitioneaza langa terenul de joe pe 

lungimea aeestuia, pe direetia liniei de la eentrul terenului (vezi Fig . 1). Faza joeul eu mingea 
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este reprezentata grafic de 0 minge de fotbal pozitionata central ~i Tmpartita Tn ~ase 

poligoane Tn fiecare dintre acestea fiind imprimata 0 actiune of ens iva sau defensiva. Fazele 

schimbarea turului ~i jocul tactic sunt reprezentate de patru mingi pozitionate Tn jurul mingii 

centrale, cate doua mingi pentru fiecare faza (vezi Fig . 7) . 

Punctele tactice J, K sunt jetoane circulare din carton sau lemn, albe sau negre, 

denumite puncte tactic ofensive J (cele albe) ~i defensive K (cele negre) ~i care sunt primite 

de catre fiecare partener la inceputul jocului Tn functie de valorile Tnscrise pe cartona~ele 

antrenor E Tn dreptul simbolului puncte tactice . La Tnceputul jocului punctele tactice care 

apartin fiecarui partener se vor pozitiona Tn fata sa pe cartona~ul antrenor E (Fig. 1). 

Se da Tn continuare un exemplu de utilizare a jocului. 

La Tnceput, elementele jocului se pozitioneaza ca in Figura 1. Pe terenul de joc A se 

plaseaza de catre fiecare partener un portar ~i 6 figurine N reprezentand jucatori de camp 

din echipa sa, la fel ca in Figura 1, iar pe una din marginile terenului 3 figurine din echipa sa 

reprezentand rezervele disponibile. Intre cele 6 figurine reprezentand jucatorii de rezerva se 

pozitioneaza cele 12 cartona~e de tur F cu fata Tn sus , Tn ordine crescatoare Tncepand cu 

fluier de start (primul de sus) ~i terminand cu fluier de final. Langa aces tea se pozitioneaza 

pachetul de 24 de carti bonus D, care in prealabil s-au amestecat, cu fata Tn jos la fel ca in 

Figura 1. Pe marginea opusa a terenului se pozitioneaza tableta tactica P pe care se pun 

figurinele celor doi antrenori . La capetele terenului de joc A se pozitioneaza tabletele stadion 

B, una de fiecare parte ca in Figura 1, pe care se pun cartona~ele jucatori C aferente 

figurinelor plasate pe teren , de la stanga la dreapta a tabletei stadion B astfel : cartona~ul 

reprezentand portarul , urmat de 6 cartona~e reprezentand cele 6 figurine jucatori de camp , 

toate a~ezate unele langa altele conform marcajelor de pe tableta stadion B, urmat de 

cartona~ul reprezentand figurina antrenorului ~i cele trei cartona~e reprezentand figurinele 

a trei rezerve dispuse unele peste altele in marcajul din dreapta a tabletei stadion. 

Jocul este format din 24 de tururi de joc, 12 tururi pentru fiecare repriza, fiecare tur 

fiind reprezentat de 0 carte de tur F. In fiecare tur de joc fiecare partener este obligat sa 

realizeze in ordine cele trei faze de joc: schimbarea turului , jocul cu mingea ~i faza tactica . 

Jocul avanseaza dintr-o faza in alta atunci cand ambii parteneri au Tncheiat mutarile din faza 
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respectiva . Cand ambii parteneri au incheiat cele trei faze se schimba turul jocului. In fiecare 

faza muta (sau joaca) primul partenerul a carui echipa are in posesie mingea in turul 

respectiv. 

Se da in continuare exemplu de joc al primului tur - fluier de start: 

Fiecare partener ia 4 cal\i bonus D in mana la intamplare din pachetul de cal\i bonus 

~i un numar de puncte tactice egal cu celinscris pe cartona~ul antrenor E ~i II pozi~ioneaza 

pe acesta. Ac~iunile descrise mai sus sunt cuprinse de Faza 1 Schimbarea turului. 

Faza 1 Schimbarea turului este momentul din jocul de fotbal conform inveniiei, care 

reprezinta trecerea timpului din meciurile de fotbal reale . In Faza schimbarea turului se fac 

urmatoarele ac~iuni: 

1. se intoarce cartona~ul de tur F de la suprafa~a pachetului , cu fa~a in jos, langa 

pachet, descoperind cartona~ul urmator, 

2. fiecare partener ia un numar de puncte tactice egal cu cellnscris pe cartona~ul de 

tur F ~i cate unul pentru fiecare duel ca~tigat ; 

3. fiecare partener schimba oricate cal\i dore~te din cal\ile bonus D din mana sa, 

plasandu-Ie cu fata In jos pe masa pe cele pe care vrea sa Ie schimbe, luand apoi 

din pachetul de cal\i bonus D un numar egal de cal\i cu cele pe care le-a decartat. 

4. fiecare partener ia din pachetul de cal\i bonus D numarul de cal\i de care are 

nevoie , ca sa inceapa faza jocului cu mingea cu 4 cal\i bonus D in mana. Cal\ile 

decartate se aduna Intr-un teanc separat, iar cand jocul ramane fara cal\i bonus D, 

se reamesteca !?i se reintroduc In joc. 

5. optional , partenerii pot decide sa faca 0 schimbare In schimbul unui punct tactic. 

Jocul nu permite mai mult de 3 schimbari fiecarui partener. 

Cei doi parteneri aleg fiecare cate un zar !?i dau cu el. Cel care are numarul mai mare 

are lovitura de start. Plaseaza 0 figurina N impreuna cu mingea M pe un hexagon Invecinat 

punctului de la centrul terenului. intotdeauna figurina N care se afla pe hexagonul cu mingea 
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M este numita figurina Tn posesie (partenerul eare are figurina Tn posesie Tn eehipa sa va fi 

numit partener in posesie sau partener In alae). 

Faza 2 Jocul cu mingea: partenerul de joc care are echipa cu figurina N Tn posesie poate 

decide: sa paseze mingea M (sa trimita mingea unui coechipier), sa ~uteze (sa trimita 

mingea Tnspre poarta L) sau sa dribleze (sa mute figurina N Tn posesie Tmpreuna cu mingea 

M). Acesta indica ac~iunea ofens iva pe care vrea sa 0 joace, pozi~ionand figurina 

antrenorului E pe simbolul aferent ac~iunii alese de pe tableta tactica P ~i realizeaza mutarea 

pe tabla de joc A, astfel: daca a ales dribling va muta figurina N Tmpreuna cu miniatura 

minge M un numar de hexagoane egal cu viteza jucatorului, schimband ori de cate ori 

dore~te direc~ia de mers; daca a ales pasa va muta mingea M Tnspre un coechipier un 

numar de hexagoane Tntre 1 ~i 6 la alegerea lui , putand schimba directia mi~carii mingii 0 

singura data ~i la un unghi mai mare de 90 grade; daca a ales ~ut va muta mingea Tnspre 

poarta adversa L un numar de hexagoane Tntre 1 ~i 61a alegerea lui , putand schimba direc~ia 

mi~carii mingii 0 singura data ~i la un unghi mai mare de 90 grade. Tn primul tur fluier de 

start partenerul care are lovitura de start este obligat sa deschida jocul cu ac~iunea of ens iva 

pasa. Tn cazul Tn care Tn mi~carea sa pe tabla de joc mingea trece printr-un hexagon 

Tnvecinat unei figurine N din echipa partenerului advers (partener in defensiva) , acesta 

poate alege una din ac~iunile defensive (intereep{ie, respingere, deposedare) , Tn Tncercarea 

sa de a recupera mingea M, indicand actiunea aleasa pozitionand figurina antrenor E pe 

simbolul aferent acesteia . Interactiunea dintre 0 figurina N Tn posesie care joaca 0 ac~iune 

ofens iva ~i 0 figurina N adversa care joaca 0 aqiune defensiva se nume~te duel. Un duel 

este un joc de zaruri albe H versus zarurile negre I. Zarurile albe H vor fi jucate Tntotdeauna 

de partenerul Tn atac ~i vor corespunde actiunii ofensive alese (~ut, pasa sau dribling) iar 

zarurile negre I vor fi jucate de partenerul Tn defensiva ~i vor corespunde actiunii defensive 

alese (respingere, interceptie, deposedare). 

Jocul permite urmatoarele tipuri de dueluri (coresponden~e de ac~iuni ofensive­

defensive) : pasa-intercep~ie sau pasa-respingere; dribling-deposedare sau dribling­

respingere; ~ut-respingere . Orice alta corespondenta nu este permisa Tn joc (ex ~ut ­

deposedare) . Duelul se rezolva printr-un joc de zaruri astfei: partenerul Tn atac intra Tn duel 

cu numarul de zaruri albe H indicat Tn dreptul ac~iunii ofensive alese pe cartona~ul C figurinei 
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N in posesie, partenerul in aparare intra in duel cu numarul de zaruri negre I indicat in 

dreptul ac~iunii defensive alese pe cartona~ul C figurinei N care ataca mingea. Astfel se pot 

declan~a urmatoarele tipuri de dueluri: 1 zar alb - 1 zar negru, 2 zaruri albe - 1 zar negru, 3 

zaruri albe - 1 zar negru, 2 zaruri albe - 2 zaruri negre, 3 zaruri albe - 2 zaruri negre, 1 zar 

alb - 2 zaruri negre. Zarurile albe H vor fi aruncate intotdeauna primele, de partenerul care 

are echipa Tn posesia mingii ~i se numesc zaruri ofensive, iar zarurile negre vor fi aruncate 

de partenerul advers ~i se numesc zaruri defensive. Ca~tigatorul duelului va fi desemnat 

partenerul care are zarurile cu valorile cele mai mari. Intotdeauna se va compara un numar 

egaI de zaruri astfel: daca zarurile ofensive H cu care s-a intrat Tn duel sunt mai multe decat 

zarurile defensive I, pentru a decide ca~tigatorul duelului vor fi comparate numarul de zaruri 

ofensive H egal cu numarul de zaruri defensive I, alegandu-se din zarurile ofensive, zarurile 

cu cele mai mari valori; daca zarurile defensive I cu care s-a intrat Tn duel sunt mai multe 

decat zarurile ofensive H, vor fi comparate la duel numarul de zaruri defensive legal cu 

numarul de zaruri ofensive H, alegandu-se din zarurile defensive I, zarurile cu cele mai mari 

valori. Variante de dueluri ~i reguli de desemnare a ca~tigatorului duelului : 

in cazul unei compara~ii 1 zar alb - 1 zar negru ca~tiga partenerul care are zarul cu 

valoarea cea mai mare; daca valorile de pe zarurile albe ~i negre sunt egale ca~tiga 

partenerul care este Tn momentul duelului Tn posesia mingii; 

Tn cazul unei compara~ii a valorilor de pe 2 zaruri albe - 2 zaruri negre, ca~tiga jucatorul 

care are Tnsumata cea mai mare valoare . In caz de egalitate a sumei ca~tiga jucatorul 

care are cea mai mare valoare de pe masa. (ex: 2 zaruri albe cu valorile 4 ~i 3 vor pierde 

Tn fata a 2 zaruri negre cu valorile 5 ~i 2). 

Conform regulilor de mai sus daca valorile de pe zarunle albe H sunt mai mari jucatorul Tn 

of ens iva ca~tiga duelui, daca valonle de pe zarurile negre I sunt mai mari mingea e 

recuperata de jucatorul Tn defensiva. Pentru orice ac~iune of ens iva a partenerului Tn posesie 

se pot declan~a maximum doua dueluri de catre partenerul Tn defensiva. 

Numarul de zaruri cu care un partener poate intra Tn duel poate fi crescut: 

1. 	 plasand langa tabla de joc A cu fata Tn sus 0 carte bonus 0 din mana sa, 

corespunzatoare actiunii indicate pe tableta tactica P ~i adunand numarul de zaruri 
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de aceea!?i culoare de pe cartea bonus 0 cu numarul de zaruri de pe cartona!?ul 

jucatorului C; 

2. 	 sau decartand unul sau mai multe puncte tactice (J sau K) din cele pe care Ie poseda, 

fiecare punct tactic (J sau K) reprezentand in duel un zar suplimentar (H sau I) (un 

punct tactic alb J = un zar alb H; un punct tactic negru K = un zar negru I) . 

Partenerii pot cre!?te numarul de zaruri cu care intra in duel folosind doar una din cele 

doua modalita,i descrise mai sus (1 . sau 2.): sau jocul unei car1i bonus, ofensive sau 

defensive , sclu punctele tactice . Cu alte cuvinte , nu pot fi jucate impreuna intr-un duel car1ile 

bonus (ofensiye sau defensive) cu punctele tactice . Jocul permite insa folosirea Tmpreuna 

a car1ilor bonus tactice $i speciale Tmpreuna cu punctele tactice sau folosirea impreuna a 

car1ilor bonus tactice $i speciale Tmpreuna car1ile bonus ofensive sau defensive. Car1ile 

bonus speciale !?i car1ile bonus tactice au consecin~a jucarii lor Tnscrisa pe ele !?i sunt 

prezentate in fig. 5. 

Jocul ac,iunilor ofensive !?i defensive !?i duelurile se Tnscriu Tn a doua faza a unui tur de 

joc respectiv Faza 2 Jocul cu mingea. 

Descrierea detaliata a ac,iunilor posibile in Faza 2 Jocul cu mingea: 

Actiunea ofens iva de pasa, da dreptul figurinei N Tn posesie de a trimite mingea M Tn 

direc,ia unei figurine N coechipier cu 0 putere de maxim 6 hexagoane, la alegerea 

partenerului Tn atac. Mingea M i!?i poate schimba direc~ia Tn cazul unei pase, 0 singura data 

!?i la un unghi mai mare de 90 de grade. Tn mi!?carea ei mingea pasata poate traversa orice 

hexagon, indiferent daca e ocupat sau nu de 0 figurina. 

Actiunea de $ut, da dreptul figurinei N in posesie de a trimite mingea Tn direc~ia p0r1ii 

adverse la 0 distanta de maxim 6 hexagoane de pozi,ia ei, la alegerea partenerului Tn atac. 

Mingea T!?i poate schimba direc~ia Tn cazul unui !?ut, 0 singura data !?i la un unghi mai mare 

de 90 de grade. Tn mi!?carea ei mingea !?utata poate traversa orice hexagon , indiferent daca 

e ocupat sau nu de 0 alta figurina N. 

Actiunea de dribling permite figurinei Tn posesie N de a fi mutata Tmpreuna cu mingea, 

cu un numar de hexagoane egal cu viteza inscrisa pe cartona!?ul jucator C, schimband 

10 



a 2016 00322 05/05/2016 I f 

directia fara restrictii ori de cate ori dore~te. Lungimea unei posesii nu poate depa~i numarul 

de hexagoane reprezentand viteza figurinei in posesie. Tn mi~carea ei cu mingea, figurina 

in posesie poate traversa orice hexagon liber (care nu e ocupat de 0 alta figurina) . 

Actiunea de interceptie este folosita de partenerul in defensiva daca partenerul in atac 

a jucat in prealabil pasa ~i in mi~carea ei mingea trece printr-un hexagon invecinat sau 

ocupat de 0 figurina in defensiva. Oaca duelul de zaruri este ca~tigat de partenerul in 

defensiva , figurina care a interceptat poate juca automat dribling in aceea~i faza a jocului 

cu mingea . Figurina care a pierdut mingea nu poate declan~a un duel, toate celelalte figurine 

pot declan~a duel, in cazulin care in mi~carea de dribling mingea trece printr-un hexagon 

invecinat acestora . 

Actiunea de deposedare este folosita de partenerulin defensiva daca partenerulin atac 

a jucat in prealabil dribling ~i in mi~carea ei mingea trece printr-un hexagon Tnvecinat unei 

figurine N Tn defensiva. Oaca duelul de zaruri este ca~tigat de partenerul Tn defensiva, 

figurina care a deposed at poate juca la randul sau automat dribling Tn aceea~i faza a jocului 

cu mingea. Figurina N care a pierdut mingea nu poate declan~a un duel , toate celelalte 

figurine N adverse pot declan~a duel. 

Actiunea de respingere este folosita de partenerul Tn defensiva daca partenerul Tn atac 

a jucat Tn prealabil orice actiune of ens iva ~i Tn mi~carea ei mingea M trece printr-un hexagon 

Tnvecinat cu (sau ocupat de) 0 figurina N Tn defensiva. Oaca duelul e ca~tigat de partenerul 

in defensiva , acesta e obligat sa trimita mingea M Tn orice directie la alegere , fix 6 

hexagoane, fara a schimba directia. Mingea M Tn respingere nu poate fi atacata , ins a se 

opre~te la prima figurina N al carui hexagon II traverseaza Tn rni~carea ei . Figurina N care a 

pierdut duelul nu poate opri mingea M respinsa. 

Rezumand, Faza 2 Jocul cu mingea presupune urmatoarele actiuni: 

1. partenerul in of ens iva este obligat sa joace 0 actiune of ens iva , indicand-o cu 

antrenorul pe tableta tactica P, ~i sa mute figurina conform instructiunilor actiunii alese; 

2. in cazul in care mingea M in mi~carea ei trece printr-un hexagon invecinat unei 

figurine Tn defensiva, partenerul Tn defensiva poate sa joace 0 actiune defensiva, 
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indicand-o cu antrenorul pe tableta tactica P ~i declan~and un duel - mingea M se 

opre~te din mi~carea ei Tn hexagonul unde s-a declan~at duelul; 

3. se rezolva duelul conform regulilor descrise mai sus; 

4. daca partenerul aflat Tn of ens iva a ca~tigat duelul el continua mi~carea mingii pe tabla 

de joc A, conform regulilor actiunii ofensive Incepute; daca partenerul aflat In defensiva 

a ca~tigat duelul, el intra Tn posesia mingii , mutand pe tabla de joc A conform regulilor 

actiunii defensive alese. 

Faza 3 Tactica e faza din joc In care partenerii muta figurinele N care nu au Tn posesie 

mingea conform vitezei lor, Tn functie de planul tactic ales , ~i se realizeaza dupa ce ambii 

parteneri au Tncheiat actiunile din faza jocului cu mingea. Partenerul Tn atac muta primul 

toate figurinele N fara minge, urmat de partenerul Tn aparare. Fiecare partener trebuie sa 

realizeze toate mutarile In maximum 30 de secunde, masurand timpul folosind clepsidra. 

Avand In vedere ca partenerul In aparare muta ultimul, el poate muta figurinele N proprii 

atfel Incat una sau mai multe figurine N adverse pot ramane Tn pozitie de unu la unu cu 

figurina portar proprie , simuland astfel situatia of said din fotbalul real , care se aplica ~i In 

jocul nostru. Tn acest caz, figurinele N ramase In of said nu vor putea receptiona 0 pasa In 

faza urmatoare a jocului cu mingea. Actiunile din Faza 3 Tactica: 

1. partenerul Tn atac muta oricate figurine dore~te din cele care nu au mingea Tn 

posesie , un numar de hexagoane care nu poate depa~i viteza Inscrisa pe cartona~ul 

jucator al fiecareia ; 

2. partenerul Tn aparare muta oricate figurine dore~te , un numar de hexagoane care 

nu poate depa~i viteza Inscrisa pe cartona~ul jucator al fiecareia . 

Dupa Faza 3 Tactica jocul se continua cu Faza 1 Schimbarea turului pana la 

term inarea cartona~elor de tur F, ultimul tur dintr-o repriza fiind reprezentat de cartona~ul 

"fluier de final ". Ca~tigatorul jocului e acel partener care a Tnscris cele mai multe goluri Tn 

poarta adversa. Se nume~te gol situatia In care mingea jucata prin actiunile ofensive ~ut 

sau dribling depa~e~te linia por\ii. Un partener nu poate Inscrie un gol folosind actiunea pasa 

ci doar ~ut sau dribling. 
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Tn situatia in care mingea M in mi9carea ei depage9te liniile terenului de joc (similar 

cu aut, corner din fotbalul real) , ea va fi repusa in joc de pe ultimul hexagon pe care I-a 

traversat inainte sa depageasca linia in cazul situatiei de aut sau de la coltul terenului 

asociat locului pe unde a ie9it mingea, in cazul situatiei de corner. Partenerul care a trimis 

mingea in afara terenului pierde posesia mingii, adversarul sau primind posesia in faza 

tactica urmatoare. Acesta din urma va muta figurina N cea mai apropiata de minge, pe 

hexagonul de unde va repune mingea in joc (specificat mai sus) , putand juca in faza jocului 

cu mingea imediat urmatoare actiunea of ens iva de pasa. 

Tn situatia in care la inceputul Faze; 3 Tact;ce nici un partener nu se afla in posesia 

mingii va fi considerat partener in atac acela care are figurina cea mai apropiata de minge 

M, iar in caz de egalitate cel care a fost in posesie in Faza 2 Jocul cu mingea anterioara . 

o repriza se incheie cand ambii jucatori termina actiunile din faza tactica aferente 

cartona9ului de tur f/uier de final. Pentru a in cepe a doua repriza partenerii pozitioneaza 

elementele jocului ca la inceputul partidei (fig . 1) . A doua repriza incepe de la scorul cu care 

s-a incheiat prima repriza. Jocul se incheie dupa jucarea a doua reprize (24 de tururi) . Tn 

caz de egalitate se vor executa lovituri de la 11 m. 

Mecanica din joc a loviturilor de la 11 m: 

Se alege in urma unui joc de zar partenerul care va 9uta primul 9i cel care va apara 

primul. Fiecare partener ia in mana setul de 3 cartonage penalty Q corespunzator (9ut sau 

respingere) (fig . 8), alege 0 carte 9i 0 ageaza cu fata in jos. Ambii parteneri intorc simultan 

car1i1e cu fata in sus. Oaca car1ile de penalty jucate au valori diferite (ex. stanga vs centru) 

se considera gol ; daca car1i1e de penalty jucate sunt egale (stanga vs stanga, centru vs 

centru, dreapta vs dreapta) se considera lovitura parata . Se joaca 5 lovituri de la 11 m de 

catre fiecare partener, acesta fiind pe rand 0 data cel care 9uteaza apoi cel care apara. 

Ca9tiga cel care a inscris mai multe goluri din cele 5 lovituri. Oaca la sfar9itul celor 5 lovituri 

scorul este egal , se continua cu lovituri suplimentare pana cand pareaza un partener. 

Partenerul care a parat prima lovitura ca9tiga meciul. 
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Revendicari 

1. Joc de fotbal , caracterizat prin aceea ca, are in componenta 0 tableta de joc (A), de 

forma dreptunghiulara, care reprezinta un teren de fotbal (a), de forma dreptunghiulara, 

Tmpar1ita Tn doua par1i egale (b), pe care sunt imprimate, pe lungime douazeci de hexagoane 

(c) , iar pe latime cincisprezece hexagoane (c) ni~te tablete stadion (8), ni~te cartona~e 

jucator (e) , ni~te car1i bonus (0), ni~te cartona~e antrenor (E), ni~te cartona~e de tur (F), 0 

clepsidra de 30 secunde (G), ni~te zaruri albe de atac (H), ni~te zaruri negre de aparare (I), 

ni~te puncte tactice ofensive (J), ni~te puncte tactice defensive (K), ni~te miniaturi de por1i 

de fotbal (L), 0 miniatura minge fotbal (M), ni~te figurine care reprezinta jucatorii (N), ni~te 

cartona~e antrenor (0) , precum ~i 0 tableta tactica (P). 

2. Joc de fotbal conform revendicarii 1, caracterizat prin aceea ca, la mijlocul fiecarei latimi 

a terenului de fotbal (a) sunt montate cate 0 miniatura poarta de fotbal (d), care are pe latime 

trei hexagoane (c), iar inatimea ei este egala cu Tnaltimea unor figurine (N), care reprezinta 

jucatorii din fotbalul real. 

3. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 ~i 2, caracterizat prin aceea ca, tabletele stadion 

(8) sunt dreptunghiuri din carton imprimate cu imaginea unui stadion de fotbal , pe care sunt 

schitate marcaje pe care se pozitioneaza cartona~ele jucator (e), tabletele stadion (8) fiind 

pozitionate, dHe una pentru fiecare din cei doi parteneri de joc, pe fiecare latime a terenului 

de joc (A). 

4. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 3, caracterizat prin aceea ca, fiecare cartona~ 

jucator (e) este este asociat cu 0 anumita figurina (N) de pe tableta de joc (A) ~i contine 

descrieri ale calitatilor de joc ale fiecarei figurine (N) de pe tabla de joc (A), pe fiecare fata 

a cartona~ului jucator (e) fiind desenate ~ase simboluri care reprezinta cele ~ase actiuni 

posibile Tn joc: pasa, §utul §i a driblingul, denumite actiuni ofensive , interceplie, respingere 

§i deposedare , denumite calitati defensive, iar un simbol reprezinta viteza sa , numele 

jucatorului, clubul din care face parte ~i numarul de joc inscriptionat pe tricoul figurinei. 

5. Joc de fotbal conform revendicarii 4, caracterizat prin aceea ca, Ii'mga simbolul fiecarei 

calitati ofensive de pe cartona~ul jucator (e) este inscriptionat un numar de zaruri albe de 

atac (H) Tntre 1 ~i 3 sau cifra 0, langa simbolul care reprezinta fiecare calitate defensiva de 
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pe cartona~ul jucator (C) este desenat un numar zaruri negre de aparare (I) Tntre 1 ~i 2 sau 

cifra 0, iar anga simbolul vitezei jucatorului este inscriplionata 0 cifra Tntre 1 ~i 5. 

6. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 5, caracterizat prin aceea ca, cartona~ul 

antrenor (E) are aceia~i dimensiune ~i forma cu cartona~ul jucator (C), el fiind inscriplionat 

cu imaginea figurinei antrenor (0), 0 bulina alba langa care e trecut un numar Tntre 1 ~i 3 

reprezentand numarul de puncte tactice ofensive (J) asociat cu figurina antrenorului (E) ~i 

o bulina neagra langa care e trecut un numar Tntre 1 ~i 2 reprezentand numarul de puncte 

tactice defensive (K) asociat cu figurina antrenorului (E). 

7. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 6, caracterizat prin aceea ca, cartile bonus (D) 

sunt douazeci ~i cinci de carti de joc Tmpartite astfel : noua carti bonus ofensive , ~i anume, 

o carte cu simbolul ~ut cu un zar alb , 0 carte cu simbolul ~ut cu doua zaruri albe , 0 carte cu 

simbolul ~ut cu trei zaruri albe, 0 carte cu simbolul pas a cu un zar alb , 0 carte cu simbolul 

pasa cu doua zaruri albe , 0 carte cu simbolul pasa cu trei zaruri albe, 0 carte cu simbolul 

dribling cu un zar alb , 0 carte cu simbolul dribling cu doua zaruri albe , 0 carte cu simbolul 

dribling cu trei zaruri albe , precum ~i ~ase carti bonus defensive , ~i anume, 0 carte cu 

simbolul interceplie cu un zar negru , 0 carte cu simbolul interceplie cu doua zaruri negre, 0 

carte cu simbolul respingere cu un zar negru , 0 carte cu simbolul respingere cu doua zaruri 

negre, 0 carte cu simbolul deposedare cu un zar negru, 0 carte cu simbolul deposedare cu 

doua zaruri negre, precum ~i ~ase carli bonus speciale ~i anume pasa din prima, pasa pe 

culoar, pasa lunga, super dribling , ~ut de la distanla si ~ut cu efect ~i patru carti bonus tactice 

~i anume unu la unu, contraatac, fault, repliere defensiva. 

8. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 7, caracterizat prin aceea ca, cartona~ele de 

tur (F) sunt douasprezece de carti de joc care reprezinta trecere celor 45 de minute dintr-o 

repriza de fotbal , ele fiind inscriplionate astfel: fluier de start, min. 5, min . 10, min. 15, min . 

20, min. 25, min . 30 , min. 35, min. 40, min. 45 , prelungiri , fluier de final , cartona~ele de tur 

(F), min. 10, min . 20 ~i min . 35 au imprimate suplimentar doua buline una alba si una neagra, 

cartona~ul de tur (F) min. 15 are imprimat suplimentar 0 bulina alba, cartona~ul de tur (F) 

min. 30 are imprimat supl imentar 0 bulina neagra. 

15 



a 2016 00322 05/0512016 

9. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 8, caracterizat prin aceea ca, tableta tactica 

(P) este imprimata pe un dreptunghi din carton de dimensiuni aproximative unei treimi din 

terenul de joc (A) sectionat pe latime la 0 dimensiune de 35 cm x 15 cm , pe care sunt 

reprezentate grafic cele trei faze ale unui tur de joc, jocul fiind format din douazeci ~i patru 

de tururi de joc, douasprezece tururi pentru fiecare repriza, fiecare tur fiind reprezentat de 0 

carte de tur. 

10. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 9, caracterizat prin aceea ca, faza jocului cu 

mingea este reprezentata grafic de 0 minge de fotbal pozitionata central ~i este impartita in 

~ase poligoane in fiecare dintre acestea fiind imprimata 0 actiune of ens iva sau defensiva, 

iar fazele de schimbarea a turului ~i jocul tactic sunt reprezentate de patru mingi pozitionate 

In jurul mingiei centrale , cate doua mingi pentru fiecare faza. 

11. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 10, caracterizat prin aceea ca, punctele tactice 

J, K sunt jetoane circulare din carton sau lemn, albe sau negre, denumite puncte tactic 

ofensive (J) de culoare alba ~i defensive (K) de culoare neagra. 

12. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 11 , in care problema posesiei mingii se rezolva 

printr-un duel de zaruri albe H versus zaruri negre I, duel realizat In functie de actiunile de 

atac ~i aparare alese de fiecare partener (~i reprezentate pe tableta tactica) in faza Jocul cu 

mingea , jocul permitand doar urmatoarele tipuri de dueluri (corespondente de actiuni 

ofensive-defensive): pasa-interceptie sau pasa-respingere ; dribling-deposedare sau 

dribling-respingere; !?ut-respingere. 

13. Joc de fotbal conform revendicarilor 1 la 12, caracterizat prin aceea ca, In fiecare tur 

de joc, fiecare partener realizeaza pe tabla A mutarile figurinelor N ~i a mingii M, In 

conformitate cu actiunile descrise in fazele jocului : Faza tactica si Faza jocului cu mingea, 

pozitionand figurina antrenor pe simbolul fazei pe care 0 joaca de pe tableta tactica . 
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