#1 START #REGRAS PO fUTE»OARP

Escolha um time e posicione como quiser 10 jegadores mais o Goleiro no seu campo. As cores da posicio R
tdtica na base dos tiles irdo Ihe ajudar a posicionar bem seus jogadores. Comece o jogo escolhendo quem sai
coma bola e qual serd o tempo ou a quantidade de gols para a partida chegar ao fim. Posicione um jogador
com a bola dentro da circulo central. Sua primeira agdo deverd ser um passe para um oulro jogador do seu time.
Vocé tem 3 agoes para fazer no seu turno. Quando terminar suas ages, seu turno terminou. Agora serd a vez
do seu adversdrio realizar as suas 3 agoes. 0 jogo seque assim até alguém fazer gol e tudo recomecar.

#2 ACOES ¢ —

APASSAR A BOLA: Use sua régua para saber até qual jogador vocé conseque passar a bola. m
FEsta medida estd indicada do lado direito do tile do seu jogador. Se estiver dentra da medida permitida para o
seu fogador, passe a bola para o outro jogador escolhido. Posicione a indicagdo 0 da régua sobre o centro do
tile do seu jogador com a bola e depais alinhe a régua com o jogador escolhido para saber se o passe ¢ possivel.

“ Se seu jogador estiver ao lado de 2 ou mais jogadores adversdios, ‘ Sublraia o total do Chute
*®

ele NAO poderd receber um PASSE e nem CHUTAR A BOLA para o gol! P Quantidade de Mavimentos permitidos
Penalidade total do

P CHUTAR: Chute a bola para o gol. Veja qual a precisdo do chute 4 de seu jogador. Isto estd indicada Chute para o gol Ny g 0jogador tem Drible

do lado direito do tile. Veja entdo em qual posicio do campo 0 seu jogador estd. Quanto mais distante do gol,

menor a preciséio do chute. Subtraia a penalidade total =X do espaco do campo que vocé estiver do seu chute. Falta gg{tggtléz girmmda
A penafidade estd indicada nas linhas do campo. Role seu dado e, caso obtenha um niimero entre o N°T e o /

Niimero total de sua precisio de chute, vocé acerfou o gol. Atengdo: o Goleire adversdrio também ird rolar o Tirar a bola 70 g 1 Precisdo do Chute
prdprio dodo ao mesmo tempo para tentar defender seu chute. Se o Goleiro ndo consequir um nimero entre o do adversdrio . para o gol

Ne1 e o Niimero total da sua For¢a de defesa -/‘ (indicado no seu tile) ao rolar o dado, € GOL!

> Some primeiro a penalidade das linhas vertical ehom'anra.’. Depais subtraia este total da precisdo do Chute.

= (aso erre o chute ou o goleiro defenda, o goleiro fica com o posse de bola e o turno dele comeqa.

> Se seu jogador estiver ao lado de 2 ou mais jogadores adversdrios, ele ndo poderd chutar a bola para o gol.
> Ndo é possivel chutar para o gol do sev campo de defesa.

Cor da posicdo tdtica
GL: Goleiro, DF, DL: Defesa,
MC: Meio-campo, AT: Ataque

: &

. MOVIMENTAR: Movimente seu jogador pelos espacos do campo. Mavimente-se de ( 1) ao mdximo

de movimentos permitidos (4% 3). Isto estd indicado o topo de cada tile de jogador. Movimente um
Jogador que tenha a posse da bola e, caso ele ndo tenha drible =~ indicado no topo do tile, vocé deve

encerrar o movimento deste jogador ao ficar ao lado de algum adversirio.
> Um jogador sem drible ndo pode continuar seu mavimento ao ficar lado a lado com um jogador adversdrio.
> Vocé sd pode se movimentar para espacos ao lado ao.que seu jogador estiver. ’0‘ y’
> Ndo é permitido se movimentar por cima de outra jogador. % %
> Vocé ndo pode movimentar um mesmo jogador mais de uma vez no mesmo {urno.

T°TIRAR A BOLADO ADVERSARIO: Tente tirar a bola de algum jogador adversdrio ao lado do seu.

Cada jogador tem uma for¢a para tirar a bola. }y Isto estd indicado da lado esquerdo do tile de cada
Jogader. Role seu dado tentando conseguir um ntimero entre o N° 1 e sua forga total para tirar a bola.
(aso consiga tirar a bola do adversdrio sem fazer falta, vocé terd novamente suas 3 agoes para fazer a partir
deste momento. Caso faca falta Y conseguindo no dado o ndmero indicado do lado esquerdo do tile, 7.2,
vocé ganhard um cartdo amarelo W que fica sobre o tile do jogador até o fim da partida.

Caso faga falta, seu turno é encerrado e 0 jogador adversdrio ird comecar suas 3 agdes neste momento.

> Vocé pode tentar tirar a bola mais de uma vez. Cada tentativa contard como uma acdo.

> Se vocé cometer falta dentro da drea, é Pénalti!

> (aso um fogador receba 2 cartdes amarelos, efe estd expulso e serd retirado do campo.

#3 PENALT{

#1: 0 adversdrio que fez o pénalti precisa mover todos os seus jogadores para fora da drea

sequindo as regras de movimento de cada jogador.

#2: 0 jogador que sofreu o pénalti posiciona um de seus jogadores na drea indicada para chutar.

#3: 05 Jogadores rolam os dados ao mesmo tempo. Se os nimeros que consequirem fizerem parte de grupos
diferentes, significa que o jogador chutou.em um canto do gol e o goleiro pufou para o outro, entdo é Gol!
Estes nuimeros estdo indicadosnogol: 123 4 / 56 78 / 9101112 Seos numeros dos dados
fizerem parte do mesmo grupo, o Goleiro defendeu!

= Caso o Goleiro defenda, 0 jogo seque normalmente deste momento e o jogador que safreu o pénalti ainda
terd 2 agaes para fazer

#% MUPE A POLA DE LUGAR!!!

Quem tiver a posse da bola deve sempre mudar a bola de lugar pelo menos uma vez no seu turno.
Entdo mova o jogador com a bola, passe a bola para um outro jogador ou chute a bola para o gol.

#9 ESCANTEO

Quando chutar a bola para o gol e acertar, se o qoleiro tentar defender conseguindo 0 mesmo ntimero

no dado que o seu, haverd escanteio!

#1: Escolha qualquer um de seus jogadores e o posicione em um dos espagos de escan rem s

@ sua escolha com a bola sobre ele. v

#2: Agora o seu adversdrio que estd sem a posse da bola terd até 3 movimentes para fazer

#3: Vocé tem agora suas 3 agées para fazer. Atengdo: uma delas deve ser passar a bola para algum de seus
Jogadores de acordo com a sua medida do passe (use a réqua). Caso ndo consiga passar a bola para nenhum
de seus jogadores, passe g bola para o Goleiro adversdrio.

>Ndo hd impedimento nos escanteios.

#& IMPEPIMENTO

Nao é permitido passar a bola para algum jogador que esteja na linha d frente do Liltimo jogador adversdrio.

#7 LINHA

Nao é permitido ter mais de 4 jogadores do mesmo time em uma mesma linha de espacos do campa. .

#8 POR FORA
Vocé pode se movimentar por fora do campa caso esteja blogueado d frente, mas vocé ndo pode encerrar
seus movimentos e permanecer fora do campo.
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# 5TART

Escolha um time e posicione 6 jogaderes mais o Gofeira no seu campo.  wgr<prwr
ATENGAO: vocé deve escolher 2 jogadores de cada posicio tdtica, 9 o
{otalizando assim 6 jogadores mais o Goleiro. Comece o jogo escolhendo quem sai com a
bola e qual serd o tempo ou a quantidade de gols para a partida chegar ao fim. Posicione um
Jjogador com a bola dentro do circulo central. Sua primeira agdo deverd ser um passe para um
outro jogador do seu time. Vocé tem 3 agdes para fazer no seu turno. Quando terminar suas
agoes, seu turno terminou. Agora serd a vez de seu adversdrio realizar as suas 3 agoes.
0jogo seque assim até alguém fazer gol e tudo recomegar.

Este modo de jogo tem basicamente as mesmas regras do Futboard original,
mas com estas diferencas:

# 1 JOGUE ESTE MODO DE JOGO NO TABULEIRO FUTBOARD DE RUA.

# 2 RESPEI"_TE AS LINHAS AMARELAS DO CAMPO. flas sdo o limite do ampo.

=

#3 'NAO HA CARTOES AMARELOS: (aso seu jogador cometa falta tirando 0 3. 12
no dado, suas agoes sdo encerradas e o turno do seu adversdrio (omega neste instante,
mas seu jogador néio recebe cartdes amarelos. *

#% NAO HAESCANTEIO. Px

#5 NAoHA mpmmzm.'b.-:%_ S

# PUVIPAS FREQUENTES
-"UP Um juﬁaa‘ar sem drible, mas 'que esteja sem a bola, ndo terd problemas nenhum em

continuar seu movimento apds passar ao lado de um adversdrio. Apenas quando tiver a
posse da bola e passar ao lado de um adversdrio é que terd que encerrar seus movimen!os.

AR (Im Jogador sem drfble com a posse da bola que esteja marcado por dois ou mais
adversdrios pode se movimentar para sair desta posicdo, mas apds isso, ao enconstar em
um adversdrio deve encerrar seu movimento.

; a'i.’aso um jogador erre seu chute ao gol, o goleiro ndo precisa mais rolar set dado
se preferir. Neste caso o Goleiro ird permacer com a posse da bola em qualguer hipdtese.

"/ " Caso se movimente com sewi Goleiro, sua forga de Defesa padera diminiur. fsto estd
: mdfmda nos espagos do mmpo proximos ao gol.

. EM BREVE un 30co DE TABULEIRO SOBRE 0 IMPERIO DO BRASIL.
SEJA |HPERADUR GﬂNSTRI.IA SEI.I HI.INDI.IS

IOARDGAME

CADASTRE SEU E-MAIL EM: WHW.MUNDUSJOGOS.COM.BR
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== Subtraia o tatal do Chute

N

Penafrdade do

Chute para o gol

Faita

Tirar a bola

do adversdrio

weo

O jogador tem Dribfe

Disténcia permitida
para o Passe

Preciséio do Chute
para o gol

Cor da posicao tdtica
GL: Goleiro, DF: Defesa,
MC: Meio-campo, AT: Atague

Aacdo de tentar roubar a bola pode ser feita mais de uma vez no seu

turno por um mesmo jogador, mas cada um de seus jogadores s6 poderi se
movimentar uma vez por turno.

@ Vocé pode usar o tabuleiro do Futboard de Rua para jogar o Futboard
original com 10 jogadores mais o Goleiro. Apenas ignore as linhas amarelas.

40 .; o,
v ’ Vocé pode substituir um jogador em campo pelo reserva antes
da partida recomegar apas um gol.

MARCADORES: Use os marcadores redondos para indicar
a quantidade de gols que vocé jd marcou.

=
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BAIXE O NOSSO APLICATIVO
DE NARRAGGES: FUTBOARD SOUNDS

VISITE NOSSAS PAGINAS PARA
CONHECER NOVDS EXTRAS E EXPANSOES.
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DESIGMNER: ZE MENDES

CO-DESIGN E PLAY TESTE:

ANTONID DA VIDEIRA E ISABELA FERREIRA
ARTES: IAGGO PIFFERO E FAJAREKA SETIAHAN

l NAD HA JOGADORES REAIS Ou TIMES OFICIAIS NESTE J0G0.
TODOS 0S DIREITOS RESERVADOS.

Quantidade de Movimentos permitidos
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