
1Правила иггры ««Goal!Gammme»

1. ВВАЖННО: Читайте ККАЖДУЮ ссттрочку прравиил вниммателььно и до
конца! 

2. ВВыдаййте каждому уучастникуу иигры по 1 жеттону маандатаа тррене-
ра: красныый, жжелтый, ссииний и зеелленый, чтообыы участтники иигры не
забывали цвет  своей кооманды и ззннали, что тепперь они – ТРРЕНЕЕРЫ:

3. ВВыдаййте каждому ттренеру поо 10 монет – этто бюджет кллубаа, ко-
торым треенер вволен раасспоряжатььсся по своеемуу усмотрениюю:

          

4. ВВыдаййте ккаждомуу ттренеру ппоо бланку ддляя
записсей ррезулльтатов. Бланки ппрредставляяютт 
собой Таблло, наа котороомм каждый ттренер оттме--
чает резулльтаты своей иигры со слледующимм поо 
кругуу участником игры.

 5. Вылоожитее жетоныы игроков ——— нападаюющеего, враатаря ии заащит-
ника — в центр стола:

6. УУстроойте ааукцион!! ККаждый трренер можжет ккупить не боллее трех
игрокков выысшеей категооррии, чтобыы усилить ссвою комаанду.

Правилаа аукцциона:

• На кажддые торги высставляетсяя всегда тоолько по 1 жетону иигро-
ка!

• Чтообы ввыстаавить жеетон игроккаа на торги, ннеобходдимо преедло-
жить минимаальную ссттоимость вв 1 монетуу.

• Предлаггайтее цену выышше оппонееннтов! 

• Игррока ккупитт тот треннер, кто прреедложит ббольше моонет.
7. ППослее заввершениияя аукционнаа уберите ооставшиеся жеттоны 

игрокков в стороону. 
8. ППрочиитайтте вслух ппункт «Об иигре», если никто изз игрокковв еще 

не зннает правил игры.
9. ППереттасуйте 64 каррточки соббыытий.
10. Разддающщий выккладываетт карточкии ссобытий рубашкками

вверхх в один сллой в одннуу общую ффиигуру в цеентрр стола по 5 каартточек

Быстрыыый стааарт игррры
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111. Ваажно – 
  НЕЛЬЗЯ:

•• Выккладыватьь 
по ддиагонали!

•• Выккладыватьь 
черрез одну!

•• Выккладыватьь 
крииво!

•• Выккладыватьь 
однну на одну 
каррточку!

на ккаждого играююющего такимм обрразом, чттобы онии соприкасалисьь
друуг с другом стооронами:

1122. Игрок слеваа от раздающего дделает пеервый хоод – берет любуюю
каррту, переворачиивает ее и клладеет любой стороноой. Ваажно! Нельь-
зя ввыбирать, как положить, – картточка выыкладывааетсяя спонтанноо, 
тойй стороной котоорой получиллосьь:

1133. Карточка чииитается сверрху ввниз слевва 
напправо: 1 - 2 - 3 - 4 - 5.

1144. В первый хооод может произоойти толь-
ко ссобытие в серреедине карточчки ((2) или ис-
полльзование Жетттона игрока.

1155. Во время ааттаки участниик игры можжет использоввать Жетонн
Наппадающего, чттообы завершиить аатаку Голлом.

1166. Обороняющщийся участниик моожет исппользоваать ЖЖетон Вратаа-
ря,, ччтобы отбить гголевой ударр.

1177. Обороняющщийся может конттратаковвать атаккующеего, если поо 
крааям открытых карточек ессть еего цвет (цвет мандатта тренераа)
либббо цвет атакуююющего. Если на отткрытыхх карточкках поо краям нет 
цвета этой пары ууучастников иигры  – контраатака заххлебннулась.

1188. При контраттаке можно испоользоватть Жетонн Защщитника, коо-
торрый может выыбить один ееще не исполльзованный атакующимм 
Жееттон Нападающщщего. В этом случчае кажддый из иггрокоов теряет поо 
одному жетону.

1199. После атакиии и контратаки ход перехходит к ообороонявшемусяя 
учаасстнику. Он моожет нападатть наа следуюющего поо часоовой стрел-
ке —— для этого оннн открывает ккартточку, котторая лежит ррядом с ужее
отккрытой.

2200. Если в ход иигрока на сттыках двух карточек совпал его цветт
или цвет противнника, то ходиввшийй игрок ззабиваетт гол. Например:
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Красный участтник игры нападдал нна Зеленого. Совпал цвет ЗЗе-
лленого. Значчит ККрасный забил Зееленому Гол. Краасный отмечаеетт в
своем бланкке 1:0 в свою ппользу в игрее «Красный ппротив Зеленогоо».

21. Далее ходыы идут по часовойй стррелке.
22. В свойй ход игрок мможет отткрыть любую кааарту рядом с уужже

ооткрытой, но не ппо диагоннали, неззависимо от присссутствующих ццвве-
тов. Через оодну ооткрыватть также нельзя.

23. Если все карточки ооткрыты,, вреемя тайма закккончилось! Игррок
не может коонтраттаковатьь, происхходитт подсчет очкков.

24. Второой таййм начиинает игррок с наибольшшим количестввоом
оочков (забитых гголов), ессли числло оччков одинакооово – тот, на ккоом 
закончиласьь посследняя атака. Второой тайм идеттт против часоввой 
стрелки в ообратном напправлениии и символизиррует собой смеену 
вворот.

25. В случчае ниичьей поо итогам двухх таймов в мматче проводиттся 
серия Послеематччевых Пеенальти: 

•• перетасуййте коолоду,

•• выложитее по 5 карточек рубашккамии вверх на кажждого участниикка,
участвующщего в серии пенальти, в ццентр междуу двумя претенндду-
ющими наа побееду игрокам,

•• дополнительноо две каарточки клаадутся открыыытыми по крааяям
участникаами, нне участввующие вв серрии послематттчевых пеналььтти,

•• начинает серию пеналльти учасстниик по жребиююю (например: кка-
мень, ножжницыы, бумагаа), 

•• при пеналльти ссообщениия в сереединне карточек нне работают,

•• при пеналльти мможно исспользоввать только напааадающих и враатта-
рей.
26. Первыый маттч провоодится длля оппределения ффиналистов. ВВтто-

ррой – для оппредееления пообедителля и за третье мееесто.
27. Второй матч в каждойй паре наччинает либо тот, у кккого больше очкков

ллибо следуюющий ппо кругу, сесть нужжно вв соответствууующем порядкее..

ООб игре
Спортивно-экоономичесская иггра «Goal!Game»» представляяет

собой настоольнуую карточную игрру длля 2 – 4 челоовек с игровыымми 
ккарточками и жеетонами. В ходее игрры участниккии раскладывааюют 
ккарточки руубашкками вверх по 5 на каждого играююющего и потом ппе-
рреворачивают, отткрывая те или ииныее события. Кааждая такая рраас-
ккладка назыываеттся Тайммом и символлизирует собббой один из ддввух 
ппериодов иггры. 

Два таймаа – этоо Матч, ппо резулььтатаам которого ооопределяется ППо-
ббедитель иссходя из количчества заабиттых голов.

Еслли ссчет равный,, прроводитсяя серия Посслематчеевых Пенаальти
до яввного преимущества в 1 гол.  

За поббеду вв каждоом матче участник поллуучает 3 жетоона моонет,
которрыее можеет потраатить на покууппку Жетонноов игрокков (ммеждуу мат-
чамии или во врремя Таайммаута или ТТрансфераа)).

Игрроввой прооцесс ппредставляеетт собой Тууррнир, сосстоящщий ииз от-
борочныых маттчей и ффиннальных ппооединков ддо одногго пообедиттеля. 
Все ииграают оддновремменно несколлько поедииннков за оодну рраскладку
карт (тайм). 

Кажждыый маттч состтоитт из двух ттаймов: пееррвый игрраетсся по ччасо-
вой сстреелке, аа второой –– против, ччто симвооллизирует смеену воорот. 
Побеедиттели мматча перееходят в ффинал, побеежденныые игррают матч 
за трретьье местто.

• При 4 участнниках –– игграется двваа матча поо 2 тайма.

• При 3 участтниках – ииграется ооддин матч ппо 2 тайма на выллет и 
финалл междду 2 поббедителями ((11 матч из 22 таймов)).

• При 2 участнниках –– игграется 1 ммматч по 2 ттаайма.

В коомплеккте иггрыы:
1. Корробка.
2. 44 жжетонаа мандаата тренера – каждыйй участник иггры ббудет 

управляять соббственннымм клубом ккак тренерр.
3. 16 жжетоноов игрооков – легиооннеры, игрооки высшшей ккатегоории, 

которрыее могутт усилиить Вашу комаанду.
4. 1 лиист (400 жетоннов)) монет – ннужны дляя расчетов в иггре.
5. Кваадратнные каррточчки событтиий – 64 шттууки.
6. 220 ббланкоов для введдения учеттаа.
Рекоммендуеем иметть ддополнитеелльный лисстток и руччку ддля записи

резулльтаатов мматча. 

Жеттонны игрокоов 
• Вратаарь – дает воззмоожность оттбить 1 голлеевой удаар.

• Нападдающиий – даает возможнноость допооллнителььного ударра во 
вреемяя атакии, что позвволяет заббиить 1 гол.

• Защщиттник –– дает ввозмможностьь 1 раз выбить одногго неисполльзо-к
ваннноого Наппадающщегоо противнниика при кооннтратакее.
Всее жеетоны игрокоов ииспользуюются ОДИНН рраз!

Карртоочки ссобыттий
Картоочка прредставвляеет собой ККВАДРАТ раазмером 6 Х 6 см с ццвет-

нымии грранямии. Кажддая грань имеееет цвет одднной из чеетыреех комманд , 
которрыее возгллавляюют трренеры – уучастникии иигры. 

Еслли нна двухх карточкаах, лежащих рядом, ццввета граней ссовпаддают 
с цвеетомм ходиившего либбо атакуееммого игроккаа, то счиитается, чтто хо-
дившший игрокк забил голл. 

В цценттре каарточекк опписаны рааззличные ссообытия. Они все оотно-
сятсяя тоолько кк тому, ктоо открыл ккаарту в данннный ход.. События, опи-
санные в центтре, трактууются тольько так, как  написанно на картоочке.

Игру пподгоотовиилии:
Авторр идеи и разрааботчик:
© ККонстантиин Владдиммиров-Журраавский, 200113-2019
Реддакктура, ввычиткка и  корректуурра
Маарияя Рыбаакова.
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1. RRead EEVERYY LINE off the Rules aaattentively andd to the very end! 
2. GGive evvery ссoach onee token of ccooach manddatee – red, yyellow bluee and

greenn, for thhe coach not ttoo forget thee ccolour of hhis/hher teamm:

3. GGive evvery ccoach tenn coins – thiiss is the clubb buudget; thhe coacch iss free 
to usee the bbudgeet at his/hheer discretioonn:

         

4. GGive eeach coach aa form for rrecording thee
resultts. A form is a Scooreboard, inn which evveryy 
coachh fi xess the results oof his/her ggame with thee 
next ccoach on thhe round: 

5. LLay ouut thee tokens oof footballeerrs – a forwward, a goalkeeper aand a
quartter-bacck – innto the ceentre of the ttable:

6. SStart an auction! EEaach coachh can buy no more tthan thhreee top 
categgory foootballlers to sttrrengthen hiss/her teamm. Thhe ruless of thee auction
are ass follows:

• Only one tokenn is put foorward to eaacch auctionn rouund.

• Thee minimum cost of oonne footballeer’s token iss onne coin.

• Sugggest the ccost higheer than thosse of your ooppponents! The oone,, who
offers moost, bbuys the foootballer.
7. AAfter tthe auuction, puutt aside the reemaining ffoottballers’’ tokenss.
8. RRead aloudd the point «About tthhe Game», if there aare newwcomers 

amonng the coaches.
9. RRiffle aall thee 64 evenntt cards.
10. The ccard ddealer sprreeads the caarrds with their bbacks uup (facees ddown)

in onee layerr into oone commmmon fi gure inn the table ccentre, fi ve cards per each
coachh, suchh thatt the carddss touch eacchh other by ttheiir sides::

Quiccckstaarrt • Ruulees of tthe «GGGoal!Gaamme» 
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111. Important!  
         Never:

•• placce cards by 
diaggonal,

•• placce in a one
(by missing onee 
placce),

•• placce in a curveed 
wayy,

•• placce cards onee 
over another.

1122. The coach sssitting on the left of the card dealeer maakes the fi rsst 
moovve – he/she takkkes any card, oopens it (turnss it over) and pplaces in anyy 
orieentation. Importtant! You shouuld noot choosee how to pplace it – it shouldd 
be ddome spontaneoously, just withh thee side as it happenss:

1133. The card is reeead top down aand left right: 
1 - 22 - 3 - 4 - 5.

1144. During the fi rst move, oonly the eveent 
wriitten in the carrd middle (2) or aa use of a 
fooottballer’s token cccan happen.

1155. During an atttack, a coach can use a foorward’s ttoken to fi nish thee 
attaack with a goal.

1166. The coach-deefender can uuse a goalkeepper’s tokeen to repel a goall-
threeatening strike.

1177. The coach-deefender can ccountterattack the forwaard, iff the sides oof 
opeened cards haveee his/her or thhe atttacker’s ccolour (thhe coloour of coachh 
maanndate). If the siides of openeed caards havee no colours off this pair oof 
coaacches, then, the ccounterattackk is reegarded aas boggedd dowwn.

1188. At a counteraaattack, a coachh cann use a quarter-bacck’s tooken that cann 
kicckk out the forwarrd’s tokens nott yet used by tthe attacking ccoach. In thiss 
cassee, each of the cooaches lossess onee token eaach.

1199. After an attaack and a counteraattack, the move ppassess over to thee 
deffeending coach. HHHe/she can attack the neighhbouring clockkwise coachh. 
To ddo so, he/she opppens the card next to the alrready opeened oone.

2200. If during a cooach’s move att the jjunction oof two carrds, his/her colour, 
or tthhe colour of his///her enemy cooinciddes, the mmoving cooach sccores a goall. 
Forr example:
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The red coaach`s tteam attacked the ggreenn one. The greeeen colour coinciddees. 
Itt means that the reed coach hhad scored a goal into the greeen one. Red cooaach 
mmarks in his fform 1:0 in his faavor in thee gamme «Red vs. Grrreen».

21. Then, the mooves go on clockwise.
22. Duringg his/hher movee, the coaach ccan open anyy card close to tthe

already openned one, but nnot by diiagonnal, irrespectiive of the presseent
colours; it is nnot allowed to jjump oveer a caard.

23. If all the ccards aree open, tthe TTime is over!! Coaches cannnnot
counterattacck; they count thheir pointts.

24. The seecondd time (half) is sttarted by the coaacch who has mmoost 
ppoints (goalss scored); if thee points aare eqqual, the one wwwho undertook tthe
laast attack. TThe second timme goes counnter-clockwisse, in the oppossite
ddirection, whhich syymbolizess the channge oof the pitch sidddes.

25. In case therre is a drraw afterr twoo times, a serries of post-maattch
ppenalties is aappoinnted. The order is aas follows:

•• riffle the caards;

•• place fi ve ccards per each coach paarticipating in the pppenalty series, wwwith
backs up (ffaces down) in the centrre bettween the twoo participants in tthe
penalty serries;

•• additionally, twoo cards are placeed oopen in the eedges by the nnoon-
participatinng coaaches;

•• the starting coach is defi fined by a draww, for exampleee, «stone-scissoorrs-
paper»;

•• at a penalty series, messaages in caard mmiddles are invvvalid;

•• at penalty seriess, only forrwards annd gooalkeepers cannn be used.
26. The firrst maatch is pllayed to ddefinne the fi nalistsss; the second –– to

defi ne the winner aand the brronze medallisst.
27. In each pair, tthe seconnd match iis staarted by the coooach, who has mmoost 

ppoints, or the next oon the rouund; they sshouuld sit in the ressspective order.

AAbout thee Gamme
The sportive-ecconomic ««Goal!Gamme» is a table gaame with cards ffor

22-4 players (wwho wwill becomme Coachhes oof four teams),,  playing cards aand
tookens. Durinng the game, cooaches place tthe cards backkks up (faces dowwwn),
fi ve cards peer eachh coach, and then openn them, revealling these or thheese
events. Everyy such spread iss called Time ((Period) and ssyymbolizes one half 
oof a football mmatchh. Two Timmes makee a MMatch, on the reesults of which  tthe
WWinner is defi fined bby the nummber of sccoredd goals. If theree is a draw, a seriies
oof post-matcch pennalties is hheld, until the obvious advanntage of one gooaal.

Forr thee victory in evvery match, a ccoach is awwaarded thrree cooin tokens,
whichh hee/she can sppendd buying ffoootballers’ ttokens (dduringg the time 
betweeen the maatches, or timeout, orr dduring the trransfer period).

Thee gaame proocess iss a ttournamenntt consisting of qualififi catioon andd fi nal
matchess to defi fine the wwinnner. All thee ccoaches plaay severaal matches aat the
samee timme durinng one ccardd spread (TTime).

Eveery match consissts oof two Timmmes (Halvess)): the fi rsst onee is played 
clockkwisse, the secondd onne – countteer-clockwissee, which symbbolizedd the
changge oof the ppitch sides. The winneers advance too the fi naal; the loserss play
a bronze-medal match. 

• Witth foour coaaches (pplayyers) – twoo mmatches off two timees (halves) eeach.

• Witth thhree cooaches (plaayers) – onne match oof two timees of playooff (to 
defifi ne a fi nalist), and a fi nal matcchh of the wiinnner with the tthird pplayer 
(onne mmatch oof two timess).

• Witth twwo coaaches (pplayeers) – one mmatch of twwo times.

Thee Gaame KKit coontaains thee followinngg:
1. AA boox.
2. FFour coach manddate tokens – eeach playerr will manaage hhis/herr own 

club aas aa coachh.
3. SSixtteen foootballers’ ttokens – leegionaries, ttop categgory ffootbaallers, 

whichh caan strenngthen yyourr team.
4. OOne list (400 tokenss) off coins – theey are needeed for makking settlemments 

during thhe game.
5. SSquare eveent cardds – 64 piecess.
6. 220 forms for fi xingg thee results.
Wee reccommeend having a sheet off ppaper and aa pen to reecordd the mmatch 

resultts.

Foottbaallerss’ tokeenss
• Goalkeeeper –– allowss reppelling onee goal strikee.

• Forrward – allows ann additional striike during aan attack, giving a chhance
to sscore one goal.

• Quarteer-backk – allowws tto once neuutralizing thhee enemy’ss forwward during k
a ccounnterattaack.
Eacch ffootballer’s tokken can be useedd ONLY ONNCCE!

Evennt ccardss
A ccardd is a SSQUAREE sizzed 6×6 cmmm with coloured sidess; eacch sidee has 

the colouur of one of thhe foour teams,, headed byy tthe coaches –– playeers in
the gaamee.

If in twwo cardds placeed sside by siddee, the side ccolours coincidde witth the 
colouur off the cooach who mmade the mmove or waass attackeed, it is regaarded 
that tthe ccoach tthat made tthe move hhaas scored aa goal.

Centraal card sectionns ddescribe vaarrious eventtss. They reefer oonly too that
coachh, wwho hass openeed thhe card duuring this paarticular mmove. TThe evvents 
are trreateed as wwritten in thhe cards.
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