Figura 01 - Posizionamento per il calcio d'inizio
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Traduzione a cura di Luigi Celada e Paolo Franzoni (Revisione di Alessandro Benvenuti), Italy
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Descrizione:

Soccer Tactics WORLD combina la strategia del football con il cuore del gioco.
Undici giocatori per squadra su un campo di grandezza regolamentare. Il gioco
comprende dribbling, passaggi e conquista del pallone e intensi scontri per il controllo
della palla. Ma, state attenti, vengono anche dati cartellini gialli e rossi. Ci sono
passaggi lunghi e corti, strategie offensive e difensive. Calci di punizione, rimesse
dal fondo, calci d'angolo e rigori. E non fatevi sorprendere in fuori gioco!

Giocate partite di 90 minuti (o scegliete il tempo che preferite). Questo gioco funziona
come la realta. Soccer Tactics WORLD é pura emozione calcistica!

Eta: 7+ Giocatori: 2 (per 4 giocatori potete avere due giocatori per squadra)

Contenuto: 2 squadre (11 pedine ciascuna; colori: rosso e blu), 2 dadi, 1 pallone,
1 timer, 5 cartellini rossi, 10 cartellini gialli, 2 frecce (1 di scorta), 1 campo di calcio,
2 segna gol, 1 regole abbreviate, 1 libretto di istruzioni, 1 trofeo, 1 dado per il gol
(vedi regola 12).

Obiettivo del gioco:

l'obiettivo del gioco, & di vincere la partita facendo pitt gol del vostro avversario
in un tempo limite di 90 minuti (2 tempi da 45 minuti l'uno) o qualsiasi altro tempo
limite scelto da voi.

1. Posizionamento e calcio d'inizio
A. Posizionamento (vedi figura 01)

Ogni squadra ha 11 pedine (giocatori): 2 attaccanti, e 4 centrocampisti (pedine
con numero), 4 difensori (senza numero) e 1 portiere (1). I 10 giocatori che non
sono il portiere vengono anche chiamati giocatori di movimento.

La linea 1 avra il portiere su una delle due caselle nell” area di porta.

La linea 4 avra i 4 difensori nelle colonne B, D, E e G.

La linea 6 avra i 4 centrocampisti (qualsiasi numero) nelle colonne A, C, Fe H

La linea 8 avra i 2 attaccanti (qualsiasi numero) allineati a piacere sulla linea.
Tuttavia la squadra che effettua il calcio d"inizio (squadra A) deve avere una pedina
con la palla nel cerchio (o casella).

Gli attaccanti dell’altra squadra devono rispettare la distanza di una casella come
per il calcio di punizione (vedi "calcio di punizione", regola 10).

Soccer Tactics WORLD - Regolamento © 2004-2007 Randy J. Thompson | ST Games Inc. 3



La squadra A (attaccante) posiziona le sue pedine per prima.
Mettere i cartellini gialli e rossi accanto al campo di calcio.
Ogni squadra possiede un dado.

B. Calcio d'inizio

Prima che il timer sia partito entrambe le squadre tirano un dado per vedere chi
dara il calcio d'inizio. La squadra che ha tirato il dado pil basso, calcera il calcio
d’inizio del primo tempo; l'altra squadra iniziera il scondo tempo. Questa squadra
quindi inizia il gioco come squadra A (attaccante).

Per effettuare il calcio d‘inizio, la squadra A piazza la palla e uno dei suoi attaccanti
in una delle caselle nel cerchio di centrocampo. La pedina puo essere messa direttamente
sulla palla (questo indica il possesso di palla). Gli attaccanti dell’avversario devono
rispettare la distanza di una casella attorno alla pedina con la palla (vedi figura 12).

Quando tutto & pronto, avviate il timer. La squadra A tira il dado per calciare
(giocare) la palla. (Nota: al calcio d"inizio non muovete per prima una pedina).

La palla deve muovere in avanti e attraversare la linea centrale del campo. La
squadra A poi tira il dado di nuovo e pud cercare di conquistare la palla (vedi "conquista
della palla”, regola 4a). La pedina che ha effettuato il calcio d'inizio non puo toccare di
nuovo la palla finché un‘altra pedina non l'ha toccata (di una o l'altra squadra).
(Come nel calcio vero!)

2. Come muovere le pedine (ed figura 02)

Per muovere una pedina si tira il dado. La pedina muove secondo il tiro esatto del
dado. La pedina pud muovere ortogonalmente o in diagonale in ogni direzione. Le
direzioni possono essere combinate, ma si pud cambiare direzione solo una volta
nella stessa mossa. Una pedina non puo tornare indietro su una casella che ha
attraversato durante quella mossa. Le pedine possono passare attraverso caselle che
sono occupate da una pedina della stessa squadra ma non possono passare attraverso
caselle che contengono una pedina della squadra avversaria (perché la pedina
dell’avversario blocca il passaggio).

La pedina si ferma nella stessa casella dell’avversario, non pud oltrepassarlo (in
questa mossa). In una mossa successiva puo oltrepassarlo.

I difensori devono rimanere nella loro meta campo. Non possono attraversare la
linea del centrocampo. Gli attaccanti e i centrocampisti possono andare dovunque.
Il portiere pud muovere solo una casella in ogni direzione (vedi "Il portiere", regola 6).

Ogni casella pud contenere soltano una pedina per squadra. Due pedine della
stessa squadra non possono stare nello stesso casella.

Il numero massimo di pedine (della stessa squadra) che possono stare direttamente
fianco a fianco in una riga & quattro. Il numero massimo di pedine (della stessa
squadra) che possono stare direttamente una dietro l'altra in una riga & tre.

Questo per evitare un blocco eccessivo.

Nell'area di rigore, il numero massimo di giocatori di movimento per ogni squadra
& 4 (a parte il portiere).

Solo una pedina di ogni squadra pud stare nell’area di porta. Normalmente, uno
&il portiere.
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Figura 02 Figura 03
Come muovono le pedine Come muove la palla
Tiro del dado: 4 Tiro del dado: 4

Ogni mossa ha un tempo limite di 60 secondi da quando viene tirato il dado (vedi
"Limiti di tempo", regola 11).

3. Come muovere la palla (vedi figura 03)

La squadra che ha il possesso della palla & in Attacco. Per giocare la palla, tirare
il dado. La palla muove di tante caselle quanto & il risultato del tiro del dado. La
palla pud muovere diritta o diagonalmente in ogni direzione. La direzione pud essere
combinata (la palla pud muovere diritta e diagonalmente in una mossa), ma puo
cambiare direzione solo una volta nella stessa mossa.

La palla non pud tornare indietro a una linea o colonna che ha attraversato
durante questa mossa.

La palla puo attraversare caselle che contengono pedine di entrambe le squadre.

Ogni mossa ha un tempo limite di 60 secondi da quando viene tirato il dado (vedi
"Limiti di tempo", regola 11).

4. Svolgimento del gioco

Squadra A: la squadra in attacco
Squadra D: la squadra in difesa

La squadra che ha il possesso della palla & la squadra A.
(Tutte le volte che la squadra guadagna il possesso della palla, diventa la squadra A.)

La squadra A muove per prima.

AZIONE OFFENSIVA
* La prima cosa che fa la squadra A & muovere una delle sue pedine (non la pedina
con la palla). Per muovere una pedina tirare il dado. La pedina muove un numero di
caselle uguali al risultato del tiro del dado.
* La seconda cosa che fa la squadra A & giocare (muovere) la palla.
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Giocare la palla

Per muovere la palla tirare il dado. La palla muove un numero di caselle uguali
al risultato del tiro del dado. La squadra A ha le seguenti opzioni per giocare (muovere)
la palla. Pud:

A. muovere la palla in una casella libera e cercare di conquistare la palla

(vedi regola 4A, sotto)

B. muovere la palla in una casella contenente solo una pedina della stessa squadra
(vedi "passaggio diretto", regola 4B)

C. dribblare con la palla (vedi "Dribbling", regola 4C)

D. muovere la palla in una casella contenente due pedine

(vedi "contrasti" regola 4D)

Per la risposta della squadra D a queste mosse offensive, vedi sotto nelle rispettive
regole.

A. Conquistare la palla (vedi figura 04)

Se la squadra A muove la palla in una casella libera (una casella senza pedine),
allora la squadra A tira ancora, immediatamente il dado e cerca di conquistare la
palla (muovendo una qualsiasi delle sue pedine, inclusa la pedina che ha giocato,
nella stessa casella). Queste due mosse sono da fare sempre insieme. Se muovete
la palla in una casella libera, tirate subito nuovamente il dado, per cercare di
conquistare la palla.

Se la squadra A & in grado di muovere una delle sue pedine nella casella contenente
la palla, l'ha conquistata.

Dopo cio, la squadra D tira il dado e cerca di entrare nella stessa casella per fare
un contrasto (vedi "Contrasti", regola 4D). Muovere una pedina della squadra D del risultato
del tiro di dado. Se una pedina della squadra D puo raggiungere la casella contenente
sia la palla che la pedina della squadra A, allora awiene un contrasto.

Se la squadra D non riesce a raggiungere questa casella, allora la squadra A
riprende a giocare.

e

:

Figura 04 Figura 05
Conquistare la palla Passaggio diretto
La pedina A muove la palla in una casella libera.

La pedina B conquistare la palla.
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(Tuttavia la squadra D muove una pedina del risultato del tiro di dado). La squadra
A ha mantenuto il possesso della palla e inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

Se la squadra A non & in grado di raggiungere la palla al suo primo tentativo,
muovera una pedina del risultato del tiro di dado. Se la squadra D pud raggiungere
la palla al suo primo tentativo, ha conquistato la palla. La squadra D diventa quindi
la squadra A e inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

Entrambe le squadre hanno lo stesso numero di tentativi per prendere la palla.

B. Passagio diretto (vedi figura 05)

Se la squadra A muove la palla in una casella che contiene solo una propria pedina,
questo & un passaggio diretto (non c’é mossa della squadra D). La squadra A pud
ancora muovere immediatamente la palla. Dopo 2 passaggi diretti, comunque, il
gioco passa alla squadra D, a meno che il secondo passaggio diretto venga ricevuto
da una pedina della squadra A all’interno dell’area di rigore o su uno dei due punti
peril tiro da lunga distanza (vedi regola 5B). In questi casi, la squadra A tira
immediatamente per il gol.

Dopo la mossa extra della squadra A, la squadra D tira il dado e cerca di muovere
una pedina nella casella contenente la palla.

C. Dribbling

Se la squadra A tira un "1" per muovere la palla, '@ un‘opzione (a parte muovere
la palla) per muovere la palla insieme alla pedina. La pedina che ha il possesso della
palla pud muovere con la palla una casella in ogni direzione. La squadra D allora tira
il dado e cerca di muovere una pedina nella casella contenente la palla. Se la squadra
D riesce ad arrivarci, c’@ un contrasto. Se la squadra D non puo arrivarci, allora la
squadra A mantiene il possesso della palla e inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

D. Contrasti

Si ha un contrasto quando:
* La squadra D muove una pedina su una
casella che contiene la pedina della
squadra A e la palla.
e La squadra A muove la palla in una casella
contenente due pedine (una per squadra).
e La squadra A dribbla e va con la palla in
una casella che contiene una pedina della
squadra D (vedi regola 4C). Figura 06 Contrastare per la palla

Per contrastare, entrambe le squadre La pedina della squadra D (C) muove nella casella

tirano il dado contemporaneamente.

contenente la pedina della squadra A e la palla.

La squadra col tiro pilt alto vince, prende

possesso della palla e inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA. (La squadra che vince,
piazza la sua pedina sopra la palla per far vedere che ne ha preso possesso.) In caso
di pareggio, tirare ancora il dado.

Qualsiasi pedina della vostra squadra puo fare contrasti per la palla.
La pedina del difensore (senza numero) aggiunge +1 al tiro del dado.
Il portiere aggiunge +2 al tiro del dado.

Attaccanti e centrocampisti non aggiungono nulla al tiro del dado.
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5. Fare gol (Regole per l'area di rigore)

Fare gol & permesso solo nell” *area di rigore (eccezione: vedi "Tiri dalla lunga distanza",
regola 5B).

Per cercare di fare gol, la squadra A normalmente deve vincere un contrasto.

Poi tira per un gol, facendo ruotare la freccia nella parte centrale del campo.
Se la freccia indica una delle quattro aree col pallone, & GOL!

Se la freccia indica una delle due bandiere rosse, & calcio d’angolo per la squadra
A (vedi "calcio d’angolo", regola 8).

Se la freccia indica una delle due aree @ & rimessa da fondo campo (vedi "Rimessa
da fondo campo", regola 6C).

Se ha fatto gol, le squadre si riposizionano per il calcio d'inizio. La squadra che
ha subito il gol effettua il calcio d'inizio.

Quando fate girare la freccia, deve fare almeno due giri completi per essere valida.
Dategli una bella spinta! Se la freccia indica esattamente la linea, & gol.

A. Fare gol in area di rigore

1. CONQUISTARE LA PALLA IN AREA DI RIGORE

Se la squadra A conquista la palla nell’area di rigore, c’e la possibilita di fare gol.
La squadra D allora cerchera di entrare nella stessa casella per fare un contrasto per
la palla (tirando il dado e muovendo una pedina.)

Se la squadra D riesce ad entrare nella casella, allora c’é un contrasto (vedi
"contrasti”, regola 4D).

Se la squadra D vince, guadagna il possesso della palla e inizia una nuova AZIONE
OFFENSIVA.

Se la squadra A vince, tirera per il gol! Se c’é pareggio, tirare di nuovo il dado.

Se la squadra D non riesce a raggiungere la casella che contiene la pedina della
squadra A e la palla, allora la squadra A tirera subito per il gol.

2. PASSAGGI DIRETTI IN AREA DI RIGORE

Se la squadra A passa la palla direttamente in una casella contenente solo una
sua pedina (in area di rigore), tira subito per il gol (anche su un secondo passaggio
diretto). Non c’@ mossa per la squadra D.

Se la squadra A muove la palla direttamente in una casella contenente due pedine
(in area di rigore), c’é un contrasto per il controllo della palla. Se la squadra A
vince, allora tira peril gol. Se la squadra D vince, ottiene il possesso della palla e
inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

B. Tiri dalla lunga distanza (vedi figura 07)

(i sono due caselle indicate con una stella al di fuori dell’area di rigore.

Se una pedina della squadra A riceve un passaggio diretto su una di queste
caselle, c'e la possibilita di tirare peril gol (anche su un secondo passaggio diretto).

La squadra A tira immediatamente! Le caselle peri tiri dalla lunga distanza contano
normalmente per tutte le mosse.
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Figura 07 Figura 08

Tiri dalla lunga distanza Rimessa da fondo campo
Caselle C4 e F4 Tutte le pedine dell’avversario devono lasciare l'area
di rigore

6. Il Portiere

Il portiere inizia il gioco in una delle due caselle dell’area di porta.
Tutte le volte che il portiere gioca (calcia) la palla, usa due dadi.

A. Come muovere il portiere

Quando & il vostro turno di muovere una pedina (in fase difensiva), potete decidere
se volete muovere il portiere oppure un giocatore di movimento.

Se decidete di muovere il portiere, non dovete tirare il dado, ma muovere il
portiere. Pud muovere di una casella in ogni direzione.

Se tirate il dado, dovete muovere un giocatore di movimento (il portiere, in
questo caso, non pud essere Mosso).

B. Contrastare il portiere

Se il portiere arriva in una casella che contiene una pedina della squadra A con
la palla, si applicano le normali regole "Contrasti" (regola 4D). Tutte le volte che la
squadra A vince il contrasto con il portiere, tira immediatamente per il gol. Se vince
il portiere, inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

C. Rimessa da fondo campo (vedi figura 08)

Quando la squadra A tira per il gol e la freccia indica uno dei due @, c’e una
rimessa dal fondo. Tutte le pedine dell’avversario devono lasciare 'area di rigore per
la rimessa dal fondo. (Piazzatele in una riga e colonne appena fuori dell’area di
rigore.) Il portiere prende possesso della palla sulla casella nella quale si trova, e
inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA. (Se il portiere & fuori dall’area di porta, deve
essere spostato su una delle due caselle dell’area di porta.)

Usare due dadi per la rimessa dal fondo.

La palla deve lasciare l'area di rigore per essere in gioco.

Il portiere non pud toccare la palla nuovamente (dopo averla giocata), finché un
altro giocatore non la ha toccata. (Come nel calcio vero!)

Soccer Tactics WORLD - Regolamento © 2004-2007 Randy J. Thompson | ST Games Inc. 9




7- Fuori g'iOCO (vedi figura 09)

Se una pedina della squadra A & tra l'ultimo giocatore di movimento e la linea del
gol, questa pedina & in posizione di fuori gioco. Se questa pedina riceve un passaggio
diretto o conquista la palla in area, viene sanzionato il fuori gioco .

Questo comporta un calcio di punizione per la squadra D dalla casella dove la
palla era stata giocata (vedi "calci di punizione”, regola 10).

Tuttavia, la palla puo arrivare in questa area e essere giocata da un‘altra pedina
della squadra A che & in gioco e la mossa non & fuori gioco.

Se una pedina della squadra A & in fuori gioco nell’area di porta e c’¢ la possibilita
di tirare per il gol con un‘altra pedina (nell’area di rigore o nelle caselle del tiro dalla
lunga distanza), la mossa & immediatamente fuori gioco. Questo perché la pedina
nell’area di porta interferisce col portiere. Alla squadra D viene assegnato un calcio
di punizione dalla casella dove la palla era stata giocata.

Figura 09 Figura 10
Fuori gioco Calcio d’angolo
La pedina B & in fuori gioco.

8. CalCiO d’ang()lo (vedi figura 10)

Quando la squadra A tira per il gol e la freccia indica una bandiera rossa, & calcio
d’angolo per la squadra A. Se il portiere & fuori dall’area di porta, deve essere piazzato
indietro nell’area di porta. Il calcio d'angolo viene esequito dalla stessa parte del
campo da cui & partito il tiro. La palla viene piazzata nella lunetta del calcio d"angolo,
nella casella stessa da dove si calcera il calcio d’angolo. La pedina che aveva cercato
di segnare tirera il calcio d’angolo. Piazzare questa pedina appena fuori dal campo
di gioco vicino alla bandierina del calcio d’angolo.

Per il calcio d"angolo ogni squadra pud ora muovere 3 pedine (o fare tre mosse,
perché la stessa pedina pud essere mossa pitl di una volta).

Non dovete tirare il dado per piazzare le pedine per il calcio d’angolo.

Potete spostare qualsiasi pedina da qualsiasi casella del campo di gioco a qualsiasi
casella (ovviamente, i difensori ed il portiere devono stare nella loro meta del campo).

Cosi, iniziando con la squadra D, ogni squadra piazza alternativamente 1 pedina
per volta. Nessuna pedina della squadra D puo essere entro 1 casella attorno alla
palla (zona del calcio di punizione). Solo 4 pedine, al massimo, per la squadra D
possono stare nell’area di rigore (oltre al portiere). La squadra A puo solo avere 4
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pedine, al massimo, nell’area di rigore. Solo 1 pedina di ogni squadra pud occupare
le caselle dell’area di porta. Uno & il portiere.

Quando entrambe le squadre sono posizionate per il calcio d’angolo, allora la
squadra A tira il dado. Per effettuare il calcio d'angolo la pedina vicina alla bandierina
del corner muove ora alla casella dell’angolo. La squadra A muove ora la palla del
risultato del dado.

La palla inizia dalla casella dell’angolo. La casella successiva conta 1.

La pedina che effettua il calcio d’angolo non pud toccare nuovamente la palla
finche non é stata toccata da un‘altra pedina (di una o l'altra squadra).

Non c’é fuori gioco sul calcio d'angolo.

9. Falli (cartellini gialli e rossi)
A. Falli

Quando ci si batte per la palla (regola 4D) e una squadra tira un "6" e l'altro tira
un "1" significa che & stato commesso un fallo dalla squadra che ha tirato "1". Alla
squadra che ha tirato il "6" viene assegnato il calcio di punizione (vedi "Calci di punizione",
regola 10). Alla pedina che ha commesso il fallo viene mostrato il cartellino giallo.
Quando una squadra commette un fallo, l'altra squadra mostra il cartellino alla
pedina e piazza il cartellino nella sezione dei falli alla fine del campo di calcio (a
fianco del numero o lettera).

Se una pedina riceve un secondo cartellino giallo, quella pedina & squalificata
dalla partita! A questa pedina viene mostrato un cartellino giallo e uno rosso e il
cartellino rosso & piazzato nella sezione dei falli (togliere il cartellino giallo). La
pedina viene tolta dal gioco e piazzata sul suo numero o lettera corrispondente nella
sezione dei falli.

Tuttavia, i difensori sono un gruppo e non sono numerati individualmente. Quindji,
se i difensori (come gruppo) ricevono 2 cartellini gialli, la pedina del difensore che
ha ricevuto il secondo cartellino giallo riceve il cartellino rosso e viene squalificato
dal gioco (la "D" nella sezione dei falli & per la pedina del difensore [senza numero]).

Per fare spazio a futuri cartellini gialli per i difensori, muovere quel difensore e
le carte rosse a fianco del campo di gioco. Il prossimo cartellino giallo comminato
ai difensori conta come primo cartellino giallo.

Seil fallo viene commesso da una pedina della squadra D nell’area di rigore, viene
concesso un rigore alla quadra A (vedi sotto).

B. Calcio di rigore (vedi figura 11)

Se ci si batte nell’area di rigore e la squadra D tira un "1" e la squadra A un "6",
significa che & stato commesso un fallo dalla squadra D. Viene concesso un rigore
alla squadra A. La pedina della squadra D riceve un cartellino giallo che viene piazzato
nella sezione falli vicino al numero o lettera della pedina corrispondente (vedi sopra).

Per il calcio di rigore tutte le pedine, eccetto il portiere, devono lasciare 'area
di rigore. Le pedine possono essere piazzate in ogni casella nelle linee 3 o 4 fuori
dall’area di rigore, iniziando con la squadra che ha commesso il fallo e alternando
le squadre.
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La pedina che ha subito il fallo viene
posta in una delle due caselle nella
lunetta dell’area di rigore.

Nessuna pedina della squadra D puo
stare in questi due caselle. Piazzare
la palla sul dischetto del calcio di rigore.

Il portiere & piazzato al centro
della linea del gol, nel mezzo dell’area
di porta.

Quando é tutto pronto, la squadra Figura 11
A tira per il gol, facendo ruotare Calcio di rigore

la freccia. Dopo il tiro del calcio di rigore,

il portiere @ immediatamente rimesso in
uno delle due caselle nell’area di porta.

C. Falli minori

Ogni altra violazione delle regole durante la partita & un fallo minore e risulta in
un calcio di punizione in favore della squadra che lo ha subito. Non vengono comminati
cartellini gialli o rossi (né rigori) per questi falli minori. Un esempio di fallo minore
sarebbe muovere la pedina di un difensore nell'altra meta campo. Quando ci si accorge
di una violazione, il gioco viene immediatamente fermato e viene assegnato un calcio
di punizione da una delle quattro caselle al centro del campo alla squadra che lo ha

subito.

Tuttavia se la squadra A & quella che ha subito il fallo, pud declinare il calcio di

punizione e continuare nell’azione d’attacco.

10. Calcio di punizione (vedi figura 12)

Dopo un fallo (vedi "Falli", regola 9), la
squadra che lo ha subito effettua un calcio
di punizione. La squadra che ha subito il fallo
mette la palla nella casella dove é stato
commesso il fallo. La pedina che ha subito il
fallo esegue il calcio di punizione. Tutte le
pedine della squadra avversaria devono
rispettare la zona di una casella libera
attorno alla palla. Questa zona deve essere
anche rispettata nei calci d'angolo e calcio
d‘inizio.

Figura 12 Calcio di punizione

La pedina A effettua il calcio di punizione.
Tutte le pedine dell’avversario devono
rispettare la distanza, per il calcio di
punizione, di una casella attorno alla palla.

Se i ¢’é una pedina della squadra che ha commesso il fallo, deve essere mossa
fuori. Deve essere piazzata in una linea e colonna direttamente fuori da questa zona
(qualsiasi casella). La squadra A quindi inizia una nuova AZIONE OFFENSIVA.

La pedina che effettua il calcio di punizione non puo toccare la palla nuovamente,
finche non é stata toccata da un‘altra pedina (di una o l'altra squadra).

(Quando effettuate il calcio di punizione dopo un fuori gioco, usare qualsiasi
pedina della squadra che ha subito il fallo vicina alla palla.)
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11. Limiti di tempo e fine del gioco
A. Limiti di tempo

Ogni mossa ha un tempo limite di 60 secondi (palla o pedina) da quando il dado
viene tirato. Molte mosse vengono completate in molto meno di 60 secondi. Questo
limite di tempo & nelle regole per assicurare che nessuno ritardi il gioco apposta,
specialmente verso la fine della partita. Lo scopo del limite di tempo & di avere un
flusso generale di gioco realistico, e non di controllare costantemente il timer.

Tuttavia, se la regola viene violata: vedi regola 9C.

Se le pedine devono essere riposizionate per il calcio d’angolo, calcio di rigore,
calcio di punizione, rimessa dal fondo, o per nuovo calcio d'inizio dopo un gol, il
tutto deve essere completato in 60 secondi.

B. Fine del gioco (tempi supplementari)

Il timer segnala la fine della partita (o di un tempo). Tuttavia quando il timer
suona nel bel mezzo di unazione d’attacco, questa deve essere completata. Questo
significa che se la squadra A ha mosso la palla nell’area di rigore* (prima che il timer
suonasse), deve esserle permesso di completare questa occasione offensiva. Ne
risultera un gol o no. Anche i calci d’angolo devono essere completati.

* 0 ha fatto un passaggio diretto verso una casella per i tiri dalla lunga distanza.

C. Tempi supplementari

Se c’e un pareggio alla fine dei tempi regolamentari, allora verranno giocati 2
tempi supplementari di 15 minuti cadauno (o di un tempo concordato). Dovete giocare
i due tempi fino in fondo. Se le squadre sono ancora in parita dopo i tempi
supplementari, si andra ai rigori. Ogni squadra calcera 5 calci di rigore, alternandosi
tra di loro (vedi "Calcio di rigore”, regole 9B). Tirare il dado per vedere chi inizia. Chi fa pil
gol vince.

Se ¢’ ancora parita dopo i calci di rigore, le squadre calceranno un calcio di rigore
ciascuna, finche il risultato della partita non dara un vincitore. Le squadre devono
battere lo stesso numero di rigori.

12. Varianti
A. Regola avanzata

Per aumentare la competitivita, avere un gioco con pochi gol, le pedine dei difensori
aggiungono +2 al tiro del dado (anziché +1) quando si battono per il possesso della
palla.
B. Dado per il goal

I giocatori che lo preferiscono, anziché ruotare la freccia posta nel centro del campo
per tirare per il gol, possono lanciare il dado speciale che abbiamo incluso nel gioco.
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Squadre di colore giallo e verde sono disponibili
al nostro sito:
www.soccertacticsWORLD.com

Avete domande e commenti? Scriveteci una mail:
info@soccertacticsWORLD.com

Maggiori informazioni sul gioco

e tornei online di SoccerTactics WORLD:
www.soccertacticsWORLD.com
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