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Descricao:

Soccer Tactics WORLD combina a tatica do futebol com a paixao do jogo. Onze
jogadores por equipe sobre um campo de jogo de tamanho tradicional. Este jogo inclui dribles,
passes e roubadas de bola; e lutas intensas pelo controle da bola. Mas, cuidado — vocé pode
receber cartdes amarelos e vermelhos! Ha passes curtos e langcamentos longos, e taticas
ofensivas e defensivas. Cobrancas de falta, tiros de meta, escanteios e pénaltis. Nao se deixe
ser apanhado em impedimento! Pode-se jogar uma partida completa de 90 minutos (ou
marcar outro tempo de jogo). Este jogo recria a realidade.

Soccer Tactics WORLD ¢é a Pura Emog¢ao do Futebol!

Idade: 7+ Jogadores: 2 (para 4 jogadores podem jogar 2 em cada equipe)

Conteudo: 2 equipes (11 pedes na cor vermelha, 11 na cor azul), 2 dados, 1 bola em
forma de disco, 1 crondmetro, 5 cartdes vermelhos, 10 cartdes amarelos, 2 roletas (1 de
reserva), 1 tabuleiro, 2 marcadores de placar, resumo das regras, 1 livro de regras, 1 troféu, 1
dado para os chutes (ver pagina 13).

Objetivo do jogo:
O objetivo do jogo é ganhar a partida, marcando mais gols que o adversario em 90
minutos (2 tempos de 45 minutos) ou na duracdo que tenha sido estabelecida.

1. Preparacao e Saida

A. Preparacao (ver Figura 01)

Cada equipe consta de onze pefes (jogadores): dois atacantes e quatro meio-campistas
(pedes com numero); quatro defensores (sem numeros) e um goleiro (1). Os dez jogadores
que nao sao o goleiro sdo chamados de jogadores de linha.

Na linha 1 é colocado o goleiro num dos espacos da pequena area.

Na linha 4 sdo colocados os 4 defensores, nas colunas B, D, E e G.

Na linha 6 s&o colocados os 4 meio-campistas (quaisquer nimeros), nas colunas A, C, F e

Na linha 8 s&o colocados os atacantes (quaisquer nimeros) em qualquer casa.

Naturalmente, a equipe que da a saida (Equipe A) deve colocar um pedo junto a bola no
circulo central (em qualquer casa). Os atacantes da equipe contraria devem deixar um espago
livre ao redor da bola (ver “Tiro Livre”, regra 10).

A Equipe-A (Atacante) deve ser a primeira a colocar seus pedes.

Os cartdes amarelos e os vermelhos sao colocados ao lado do tabuleiro.
Cada equipe tem um dado.
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B. Saida

Antes de acionar o crondmetro, as duas equipes lancam o dado para decidir quem da a
saida. A equipe que obtiver o valor mais alto dara a saida no segundo tempo. A equipe com o
valor mais baixo d4 a saida no inicio da partida. Esta equipe comega como Equipe-A
(Atacante).

Para comecar a partida, a Equipe-A posiciona a bola e um dos seus atacantes num dos
espacos do circulo central. O peéo pode ser colocado diretamente sobre a bola (isto indica a
posse de bola). Os atacantes adversarios devem se manter a uma distancia de um espaco ao
redor do pedo com a bola (ver Figura 12).

Quando tudo estiver pronto, aciona-se o crondmetro. A Equipe-A lanca o dado para chutar
(jogar) a bola (Nota: na saida ndo se move o peao primeiro).

A bola deve ser movida para diante e cruzar a linha central. A Equipe-A lanca o dado de
novo e tenta manter a posse da bola (ver “Tomar a bola”, regra 4A).

O pedo que deu a saida ndo pode tocar a bola novamente até que ela tenha sido tocada
por outro (como no futebol real!).

ii 2. Como 0s pedes se MOVEM (ver Figura 02)

Para mover um pedo se lan¢a um dado. O pedo se move exatamente tantos espacos
quanto os indicados pelo dado.

O peédo se move em linha reta ou em diagonal em qualquer direcdo. As dire¢cdes podem
ser combinadas, mas s é possivel mudar de direcdo uma vez durante o mesmo
movimento.

Um pedo ndo pode voltar a um espaco que ja tenha passado neste movimento.

Os pebdes podem passar por um espaco ocupado por um pedo de sua Equipe, mas ndo
podem passar por um espago ocupado por um pedo da Equipe adverséaria (o rival blogueia a
passagem).

O pedo s6 pode ir até o espaco ocupado por um adverséario (neste movimento). Num
movimento posterior, ele podera prosseguir.

Os defensores devem permanecer em seu proprio campo. Ndo podem cruzar o centro do
campo. Os atacantes e 0s meio-campistas podem se mover por todo o campo. O goleiro sé
pode se mover um espaco em qualquer direcao (ver “O goleiro”, regra 6).

Em cada espaco s6 pode haver, no maximo, um pedo de cada Equipe. Dois pefes da
mesma Equipe ndo podem ocupar 0 mesmo espaco.

O numero maximo de pedes (da mesma Equipe) que podem estar adjacentes numa linha
€ quatro. O numero maximo de pedes (da mesma Equipe) que podem estar adjacentes numa
coluna é trés. Assim se evita 0 uso excessivo da retranca.

Na Grande Area s6 pode haver quatro jogadores de cada Equipe (além do goleiro). So6
pode haver um pe&o de cada Equipe na Pequena Area. Normalmente, um deles é o goleiro.

Figura 02 Figura 03
Como os pedes se movem Como a bola se move
Lance do dado: 4 Lance do dado: 4
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Cada movimento tem um limite de tempo de 60 segundos a partir do lancamento do dado
(ver “Limites de tempo”, regra 11).

3. Como se move a bola errigura03)

A Equipe que tem a posse da bola é a Atacante. Para chutar a bola se lanca o dado. A
bola se move o nimero exato de espacos indicados pelo dado. A bola se move em linha reta
ou em diagonal em qualquer direcado. As direcbes podem ser combinadas, mas so € possivel
mudar de direcdo uma vez durante o movimento.

A bola ndo pode voltar a uma linha ou coluna pela qual ja tenha passado neste
movimento.

A bola pode passar por cima de espacos ocupados por pedes de qualquer das duas
Equipes.

Cada movimento tem um limite de tempo de 60 segundos a partir do lancamento do dado

(ver “Limites de tempo”, regra 11).

4. Mecanica do jogo

Equipe-A: a Equipe atacante | Equipe-D: a Equipe defensora
A Equipe que tem a posse da bola é a Equipe-A.

(Quando a Equipe-D ganha a posse da bola, passa a ser a Equipe-A).
A Equipe-A joga primeiro.

JOGADA OFENSIVA (ATAQUE)
A primeira acado da Equipe-A é mover um de seus pedes (ndo o que tem a bola). Para mover
um pedo se lanca o dado. O pedo se move exatamente tantos espacos quanto os indicados
pelo dado.
A segunda acao da Equipe-A é jogar (mover) a bola.

Jogar a bola
Para mover a bola se lan¢a o dado. A bola se move exatamente tantos espacos quanto os
indicados pelo dado. A Equipe-A tem as seguintes opg¢des para jogar (mover) a bola:

A. jogar a bola para um espaco livre e tratar de captura-lo (ver regra 4A, abaixo)

B. jogar a bola para um espaco ocupado por um companheiro de Equipe (ver “Passe direto”, regra
4B)

C. driblar (conduzir a bola) (ver “Drible”, regra 4C)

D. jogar a bola para um espaco ocupado por dois pedes (ver “Disputa”, regra 4D)

Para a resposta da Equipe-D para cada uma destas jogadas, ver a regra
correspondente, abaixo.

A. Tomar a bola (ver Figura 04)

Se a Equipe-A jogar a bola para um espaco livre (um espaco sem pedes), pode voltar a
lancar o dado imediatamente e tratar de tomar a bola (movendo qualquer pedo, inclusive o

que chutou a bola, para o mesmo espaco).
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Estas duas jogadas ocorrem sempre juntas. Se a bola é jogada para um espaco
vazio, torna-se a lancar o dado imediatamente para tentar capturar a bola.

Se a Equipe-A conseguir mover um de seus pefes para o espaco onde esta a bola, a tera
tomado.

Agora a Equipe-D lanca o dado, e pode tentar chegar ao mesmo espaco para disputar a
bola (ver “Disputa” — regra 4D). Move um pedo exatamente tantos espac¢os quanto os indicados
pelo dado. Se a Equipe-D conseguir chegar ao espaco onde estdo a bola e o pedo da Equipe-A,
ocorre uma disputa pela bola.

Se a Equipe-D ndo conseguir chegar a este espaco, volta a ser o turno da Equipe-A.

Figura 04 Figura 05
Captura da bola Passe direto
O peédo A joga a bola para um espaco livre.

O peéo B captura a bola.

(Naturalmente, a Equipe-D move ainda deve mover o pedo o numero indicado pelo dado).
A equipe-A manteve a posse da bola e comeca uma nova JOGADA OFENSIVA.

Se a Equipe-A néo consegue chegar até a bola na sua primeira tentativa, move o peéo
pelo nimero indicado pelo dado. Se a Equipe-D puder chegar até a bola na sua primeira
tentativa, a toma. A Equipe-D passa a ser a Equipe-A e se inicia uma nova JOGADA
OFENSIVA.

Ambas as Equipes sempre tém o mesmo ndmero de tentativas para chegar até a bola.

B. Passe direto (ver Figura 05)

Se a Equipe-A joga a bola para um espaco onde ha um companheiro de Equipe, ela deu
um passe direto (a equipe-D ndo move nesta jogada). A equipe-A deve jogar a bola
imediatamente. Se fizer outro Passe Direto nesta jogada adicional, a Equipe-A ja ndo segue
jogando (exceto se o segundo passe direto é recebido dentro da area ou num espaco de
“Chute de longa distancia” — ver regra 5B —, casos em que a Equipe-A chuta a gol diretamente).
Apoés a jogada adicional, a equipe-D lan¢a o dado e tenta chegar ao espac¢o onde est& a bola.

C. Drible

Se a Equipe-A obtém no dado um “1” ao jogar a bola, tem a opc¢éo (além de poder jogar
somente a bola) de mover a bola e o jogador juntos. O pedo que tem a posse da bola pode se
mover um espaco em qualquer direcdo com a bola. A Equipe-D langa um dado e tenta mover
um pedo até a bola. Se conseguir, comec¢a uma disputa. Se ndo conseguir, a Equipe-A
mantém a posse da bola e inicia uma nova JOGADA OFENSIVA.
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D. “Disputa” da bola (ver Figura 06)

Ocorre uma disputa de bola quando:
e A Equipe-D chega a um espaco onde um peédo
adversario tem a bola.
e A Equipe-A joga a bola para um espaco com dois pedes
(um de cada Equipe).
e A Equipe-A conduz a bola (dribla) até um espaco onde
esta um pedo adversario (ver Regra 4C). :

Para disputar a bola, ambas as Equipes lancam o E'i%:[ﬁ;ge bola
dado simultaneamente. A equipe que obtiver o nUmero O pedo da Equipe-D (C) se move para o
mais alto ganha a posse da bola e comega uma nova Ei’l’:‘?o onde estdo o pedo da Equipe-A e a
JOGADA OFENSIVA.

(A equipe que ganhar a disputa pde seu pedo sobre a bola para indicar a posse de bola). Se
houver empate, os dados sdo langcados novamente.

Qualquer peao pode disputar a bola

Os defensores somam +1 ao lance do dado quando disputam a bola.
O goleiro soma +2 ao lance do dado quando disputa a bola.
Meio-campistas e atacantes s6 contam o lance do dado.

5. Marcar gols (regras para a Grande Area)

S6 é permitido marcar gols do interior da Grande Area (Excegéo: ver “Chute de Longa Distancia”,
regra 5B).

Para tentar marcar gols, a Equipe-A normalmente deve ganhar uma disputa de bola
contra a Equipe-D. Entdo, chuta em gol, girando a roleta do centro do campo. Se a roleta
parar em uma das quatro bolas, é GOL! Se a roleta apontar uma das duas bandeiras
vermelhas, é Escanteio para a Equipe-A (ver “Escanteio”, regra 8).

Se a roleta apontar para um dos dois 1 é Tiro de Meta (ver “Tiro de Meta™, regra 6C).

Se um gol é marcado, as Equipes recolocam-se para nova Saida. A equipe que tomou o
gol da a nova saida.

Ao girar a roleta, devem ser dadas pelo menos duas voltas completas para que a jogada
seja valida. Dé um bom impulso! Se a seta parar exatamente sobre uma linha, considera-se
que foi gol.

A. Marcar gols na Grande Area

1. TOMAR BOLA NA GRANDE AREA

Se a Equipe-A captura a bola dentro da Grande Area, tem uma chance de gol. A Equipe-A
tenta chegar ao mesmo espacgo para disputar a bola (lanca o dado e move um peéo).

Se a Equipe-D consegue chegar ao espaco, ocorre uma disputa de bola (ver “Disputa”,
regra 4D).

Se a Equipe-D ganha a disputa, ela toma posse da bola e inicia uma nova JOGADA
OFENSIVA.

Se a Equipe-A ganha a disputa, chuta em gol! Se empatam, lancam os dados novamente.

Se a equipe-D ndo consegue chegar ao espaco onde estdo o pedo atacante e a bola,
a Equipe-A chuta diretamente.
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2. PASSE DIRETO PARA O INTERIOR DA GRANDE AREA

Se a Equipe-A passa a bola diretamente para um espac¢o contendo um dos seus jogadores
(dentro da Grande Area) pode chutar imediatamente. Inclusive se for o segundo Passe Direto.
A Equipe-D nao se move.

Se a Equipe-A passa a bola diretamente para um espaco contendo dois pedes (dentro da
Grande Area), inicia-se, imediatamente, uma disputa de bola. Se a Equipe-A ganhar, chuta.
Se a Equipe-D ganhar, toma posse da bola e inicia uma nova JOGADA OFENSIVA.

B. Chute de Longa Distancia (ver Figura 07)

Ha dois espagos marcados com uma estrela a frente da Grande Area. Se a Equipe-A
receber um Passe Direto num destes espacos, cria uma chance de gol. Inclusive no segundo
Passe Direto. A equipe-A Equipe-A chuta em gol imediatamente! Para qualquer outra jogada,
0s espagos com a estrela sdo considerados espa¢os normais.

Figura 08

Tiro de Meta

Todos os jogadores adversarios devem sair da Grande
Area para o Tiro de Meta

Figura 07
Chute de longa distancia
Espacos C4 e F4

6. O Goleiro

O Goleiro comeca o jogo num dos 2 espacos da Pequena Area.
Quando o goleiro joga (chuta) a bola, usa dois dados.

A. Como o Goleiro se move

Quando a equipe defensora move um pedo deve decidir se quer mover o Goleiro ou um
jogador de linha. Se decidir mover o Goleiro, ndo lan¢ca o dado e move o Goleiro um espaco
em qualquer direcéo.

Se lancar o dado, deve mover um jogador de linha (o Goleiro ndo pode ser
movido).

B. Disputa de bola com o goleiro
Se o Goleiro chega a um espaco onde se encontra um pedo atacante com a bola, aplicam-
se as regras normais de “Disputa de Bola” (regra 4D). Se a Equipe-A supera o Goleiro numa

disputa de bola, chuta em gol diretamente. Se o Goleiro ganha a disputa, comec¢a uma nova
JOGADA OFENSIVA.
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C. Tiro de Meta (ver Figura 08)

Quando a Equipe-A chuta em gol [e] a seta da roleta aponta para um dos dois “1”, é
marcado um Tiro de Meta. Todos os pedes adversarios devem abandonar a Grande Area. (S&o
colocados na linha e nas colunas que limitam a Grande Area).

O Goleiro é colocado com a bola num dos dois espagos da Pequena Area e comega uma
nova JOGADA OFENSIVA.

Sao usados dois dados para o Tiro de Meta. A bola deve sair da Grande Area. O
Goleiro ndo pode voltar a tocar a bola (depois de joga-la) até que ela tenha sido tocada por
outro jogador (como no futebol de verdade!).

7. Impedimento (ver Figura 09)

Se um peédo da Equipe-A se encontra entre o ultimo jogador de linha da Equipe-D e a
linha de gol, esse pedo esta em posicdo de Impedimento. Se o peado recebe um Passe Direto
ou toma a bola nesta zona, é marcado Impedimento.

A Equipe-D cobra uma falta do mesmo espaco onde o pedo impedido recebeu a bola (ver
“Falta”, regra 10).

Naturalmente, a bola pode chegar a esta zona e ser jogada por outros pedes atacantes
que se encontrem em posicao correta. Neste caso, ndo se marca Impedimento.

Se um pedo da Equipe-A esta impedido na Pequena Area e ocorre uma situacéo de gol
(na Pequena Area ou num espacgo com estrela), € marcado imediatamente Impedimento.
Considera-se que o pe&o na Pequena Area tira a atencdo do Goleiro. A Equipe-D cobra a falta
no espaco onde estava o pedo impedido.

Figura 09 Figura 10
Impedimento Escanteio
O peéo B esta em Impedimento

8. Escanteio (ver Figura 10)

Quando a Equipe-A chuta em gol e a seta da roleta aponta para uma bandeira vermelha,
€ marcado Escanteio a favor da equipe-A [Equipe-A]. Se o goleiro estiver fora da Pequena
Area, deve ser colocado de novo na Pequena Area. O Escanteio deve ser cobrado do mesmo
lado em que se chutou em gol. A bola é colocada sobre o quarto de circulo, de onde sera
cobrado o Escanteio. O pe&o que chutou em gol cobrard o Escanteio. Este pe&o é colocado fora
do campo de jogo, junto a bandeirinha de escanteio.

Para o Escanteio, cada Equipe pode mover 3 pedes (ou fazer 3 movimentos — porque o
mesmo pedo pode ser movido mais de uma vez). Nao se usa o dado para colocar os pedes
num Escanteio.

Podem ser movidos os pebes de qualquer lugar do tabuleiro para qualquer outro lugar (os
defensores e o Goleiro devem manter-se na sua metade de campo, naturalmente).
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Comecando pela Equipe-D, cada Equipe move alternadamente um pedo. Nenhum pedo da
equipe-D pode ser colocado ao redor da bola (distdncia minima da bola).

Somente 4 pedes da equipe-D podem ser colocados na Grande Area (além do Goleiro). A
Equipe-A também pode colocar, no maximo, 4 pedes na Grande Area. SO 1 pedo de cada
Equipe pode estar na Pequena Area. Um deles é o Goleiro.

Quando ambas as Equipes estdo preparadas para o Escanteio, a Equipe-A]lanca o dado.

O peédo que cobra o escanteio € colocado no espaco do escanteio. A Equipe-A move a bola
exatamente conforme o nimero indicado pelo dado.

A bola sai do espaco de escanteio. O espaco seguinte conta como 1. O pedo que cobra o
escanteio ndo pode tocar na bola de novo até que ela tenha sido tocada por outro jogador (de
qualquer Equipe).

N&o ha Impedimento nos Escanteios.

!*" ® 9. Faltas (Cartdes amarelos e vermelhos)

A. Faltas

Quando se disputa a bola (regra 4D) € uma Equipe tira um “6” e a outra tira um “1”, a
equipe que tirou o “1” comete uma falta. A equipe que tirou um “6” cobrara a falta (ver “Tiro
Livre”, regra 10). O pedo que cometeu a falta é advertido com um cartdo amarelo. Quando uma
Equipe comete uma falta, a equipe adversaria mostra o cartdo ao peao e o coloca na secao de
cartdes, fora do campo de jogo (junto a letra ou ao numero do jogador). Se o pedo receber um
segundo cartao amarelo, é expulso da partida! Se o segundo cartdao amarelo é mostrado e,
consequentemente, o vermelho, o cartdo vermelho é colocado na se¢édo de cartbes
(substituindo o cartdo amarelo). O pedo é retirado do campo de jogo e colocado sobre o circulo
com seu numero ou letra, na secdo de cartdes.

Naturalmente, os defensores sdo considerados um grupo e ndo estdo numerados
individualmente. Por tanto, se os defensores (como grupo) recebem dois cartes amarelos, o
pedo que receber este segundo cartdao amarelo recebe o cartdo vermelho e é expulso do jogo
(o “D” na sec¢ao de cartdes indica os “Defensores”). Para deixar lugar para futuros cartdes para
os defensores, o defensor expulso e o cartao vermelho sédo colocados fora do tabuleiro. O
préximo cartdo amarelo para os defensores é considerado seu primeiro cartao.

Se a Equipe-D comete uma falta dentro da Grande Area, é marcado um Pénalti a favor
da Equipe-A (ver abaixo).

B. Pénalti (ver Figura 11)

Se ocorrer uma disputa de bola na Grande Area
e a Equipe-A tira um “6” e a Equipe-D tira um “1”, a
equipe defensora comete uma falta e € marcado
Pénalti a favor da Equipe atacante. O pedo da Equipe-
D recebe um cartdo amarelo, que é colocado na zona
de cartdes junto ao niumero ou letra correspondente
(ver acima). Figura 11

Para a cobranca do Pénalti, todos os pedes, Pénalti
exceto o Goleiro, devem abandonar a Grande Area.

Os pedes séo colocados nas linhas 3 ou 4, fora da Grande Area, comecando pela equipe
que cometeu a falta e alternando-se a colocagéo dos pedes.

O pedo que recebeu a falta é colocado num dos espacos da meia-lua. Nao é permitido que
pedes da Equipe-D figuem nestes espacos. A bola é colocada na marca do pénalti. O goleiro é
colocado no centro da linha de gol. Quando tudo estiver preparado, a Equipe-A chuta em gol
girando a roleta. Ap6s o Pénalti, o Goleiro volta a ser colocado num dos espacos da Pequena
Area.
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C. Faltas leves

Qualquer outra infracdo das regras de jogo é considerada uma falta leve e se penaliza
com uma falta a favor da equipe adverséaria. Nao sdo mostrados cartdes (nem marcados
pénaltis) por estas faltas leves. Um exemplo de falta leve seria cruzar o centro do campo com
um defensor. Quando se detecta uma falta leve, se corrige imediatamente e a equipe
prejudicada cobra uma de qualquer dos quatro espagos do circulo central.

Naturalmente, se a Equipe-A foi a ofendida, pode decidir ndo assinalar a infracdo e
continuar com a jogada ofensiva (“levando vantagem™).

10. Tiro livre (ver Figura 12)

Se um jogador comete uma falta (ver “Faltas”, regra 9), € concedido um tiro livre para a
Equipe adversaria. A bola é colocada no espaco onde se cometeu a falta. O pedo que recebeu a
falta cobra o tiro livre. Os pefes da equipe infratora devem respeitar uma distancia ao redor da
bola. Esta distancia também deve ser respeitada nos Escanteios e nas Saidas.

Se houver pebes da equipe infratora nesta zona,
devem abandona-la. Devem ser colocados em
qualquer espaco das linhas e colunas adjacentes a
esta zona. A Equipe-A inicia, entdo, uma nova
JOGADA OFENSIVA.

O peé&o que cobra o tiro livre ndo pode voltar a
tocar a bola até que ela tenha sido tocada por outro
jogador (de qualquer Equipe). Regra do futebol real! :
[Quando se cobra um tiro livre apds um E:?g:i’rlez

Impedimento, se usa qualquer pedo que esteja O pedo A cobra o tiro livre. Todos os pedes
préximo a bola.] adversar'los deven respeitar a distancia de um
espaco livre ao redor da bola.

11. Limites de tempo e Final da Partida

A. Limites de tempo

Cada movimento tem um limite de tempo de 60 segundos (bola ou pedo) desde o
momento que se lanca o dado. A maioria dos movimentos termina muito antes de 60
segundos. O limite de tempo esta incluido nas regras para evitar que se perca tempo de
propdsito (“fazer cera”), especialmente préximo ao final da partida. A intencédo da regra é
favorecer um jogo corrido e ndo que os jogadores controlem o tempo constantemente.

Contudo, se a norma for quebrada ver regra 9c.

Se os pebes precisarem ser reposicionados — nos Escanteios, Tiros Livres, Tiros de Meta
ou Saidas apds um gol — isso devera ser feito dentro dos 60 segundos.

B. Fim de Jogo (e Tempo Extra)

Quando o crondmetro soa, a partida (ou o primeiro tempo) esta encerrado. Naturalmente,
quando o crondbmetro soa durante uma jogada ofensiva, esta deve ser completada. Se antes
que soe o crondmetro, a Equipe-A tiver jogado a bola para o interior da Grande Area ou tiver
dado um Passe Direto para um espaco de Chute de Longa Distancia (com estrela), esta jogada
de ataque deve ser completada. O ataque pode resultar em gol ou ndo. Os Escanteios também
devem ser completados.
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C. Prorrogacao

Se ao final do tempo regulamentar o resultado é um empate, sdo jogados dois tempos de
Prorrogacédo de 15 minutos (ou com a duracado acordada pelas Equipes). Devem ser jogados 0s
dois tempos completos. Se o resultado segue empatado apds a Prorrogacéao, sera realizada
uma disputa de Cobrancas de Pénaltis. Cada Equipe cobrara cinco Pénaltis, alternadamente
(ver “Pénalti”, regra 9B). O dado é lancado para decidir quem comeca a disputa. Quem marcar
mais gols é o ganhador. Se ao final da disputa a partida continuar empatada, as Equipes
cobram um Pénalti cada uma até que se decida a partida. As Equipes devem cobrar o mesmo
ndamero de Pénaltis.

12. Variantes

A. Regra avancada

Para que a partida seja mais competitiva e disputada, os defensores somam +2 ao seu
lance de dados numa disputa de bola.

B. Dado de chute

Para os jogadores que preferirem usar um dado em vez da roleta central na hora de
chutar, incluimos um dado especial no jogo. Este dado é lancado para dar o resultado do chute
ao invés da roleta ser usada.

As Equipes amarela e verde estdo disponiveis na nossa
pagina web:
www.soccertacticsWORLD.com

Para perguntas e comentarios, solicitamos que nos enviem um email para
info@soccertacticsWORLD.com

Mais informacdes sobre o jogo e

sobre a liga de Soccer Tactics WORLD:
www.soccertacticsWORLD.com
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