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Con FUBA il nostro obiettivo era quello di produrre un gioco per gli 
amanti del calcio che offrisse una buona simulazione di una partita di 
calcio. Il gioco è incentrato più sulla tattica di gioco che sui giocatori 
singoli e contiene tutti i dettagli principali di una partita di calcio. 
Speriamo che FUBA possa trasmettervi tutte le emozioni dei grandi 
incontri. Se avete domande sul gioco siamo sempre disponibili ad 
essere contattati (www.upgames.fi).

Progettista:  Hannu Uusitalo Consulente sportivo: Jaakko Uusitupa Grafico: Kim Paqvalin

Vorremo ringraziare inoltre le seguenti persone per il loro aiuto: Niilo Kalakoski, Mikko Vasko, Jari Isola, Kimmo Ylinen, 
Petri Autioniemi, Juha Kutvonen, Remus Kaczmarek, Itishree Karki, Elina Uusitalo, Hanna Melkko, Risto Marjomaa, Steve Rathgay, 
Tero Särkijärvi, Joona Tervonen, Mika Vuorio, Jaakko Snicker, Anna Candiotto, Carlo Amaddeo and James “Hammy” Hamilton. 

1. COMPONENTI

3. PREPARATIVI

3.1 SCELTA DELLE FORMAZIONI
Entrambe le squadre scelgono la loro formazione per il gio-
co selezionando segretamente una carta-formazione. Dopo 
che entrambe le squadre hanno scelto la loro formazione, le 
carte vengono mostrate in contemporanea. La formazione 
comprende tre numeri. Questi indicano il numero dei difen-
sori, di centrocampisti e attaccanti. 

Esempio: Heidi sceglie il modello  4-4-2 per la sua squa-
dra. Ha quindi 4 difensori, 4 centrocampisti e 2 attaccanti.

Le squadre possono utilizzare qualsiasi schema di gioco 
vogliano, ma è consigliabile utilizzarne uno rappresentato 
nelle carte. Se le squadre vogliono usare altre formazioni, 
possono farlo scrivendo, senza rivelarlo, lo schema di gio-
co su un foglio di carta. (La somma di questi numeri deve 
essere 10).

3.2 INIZIO DEL GIOCO
Entrambe le squadre tirano un dado e chi ottiene il risultato 
più alto sceglie chi inizierà il primo tempo: la squadra che 
tira il calcio di inizio sarà anche la squadra attiva.

2.1 GIOCATORE E SQUADRA
In queste regole il termine “giocatore” indica una pedina nel 
tabellone. “Squadra” è utilizzato per indicare uno dei par-
tecipanti al gioco. Anche il portiere è un giocatore, a meno 
che le regole non indichino altrimenti. 

2.2 SQUADRA ATTIVA E SQUADRA PASSIVA
La squadra che sta controllando la palla viene definita 
come “squadra attiva”; gli avversari come “squadra passi-
va”. Questi ruoli e termini cambiano ogni volta che la squa-
dra perde il controllo di palla in favore degli avversari.

2. TERMINOLOGIA

3.3 DISPOSIZIONE DELLA SQUADRA
La disposizione delle squadra avviene attraverso i seguenti 
passaggi:
	
	 1.  	La squadra attiva dispone i proprii 
		  giocatori in campo. 
	
	 2. 	 La squadra passivea dispone 
		  i proprii giocatori in campo. 
	
	 3. 	 Al termine della disposizione dei giocatori, 
		  la squadra attiva può iniziare spostando 1 o 2 
		  giocatori in una zona. 

La formazione selezionata non fornisce alcuna regola per 
il posizionamento.

Il processo di formazione visto fino a qui viene utilizzato 
anche per calci di inizio, calci d’angolo, punizioni e calci di 
rigore. Per ciascuna di queste situazioni ci sono comunque 
regole aggiuntive descritte in seguito.

3.3.1 Calcio di inizio
Queste regole si aggiungono ialla fase di disposizionedi del-
le squadre descritto nel capitolo  [3.3].

Il calcio di inizio si effettua all’inizio di ogni metà tempo e 
dopo ogni goal. La squadra attiva deve piazzare due gio-
catori nella zona centrale con il dischetto. Gli altri posso-
no essere posizionati in qualsiasi luogo della metà campo 
della propria squadra. Il portiere è invece posizionato nella 
propria area di rigore.

Lo stesso vale per i giocatori della squadra passiva. 

Il pallone viene posto al centro con il valore di 3 come va-
lore iniziale del dado.

3.4 DEGLI ARBITRI
Un arbitro è posizionato sulla traccia del tempo nella posi-
zione “1” (la seconda metà parte dall’istante “46”). Gli altri 
due sono posizionati nelle aree isegna- punti, sulla casella 
0 di ciascuna scala dei punteggi.

Dado-palla
Il dado palla è un dado rotondo con i numeri 
da 1 a 6. I numeri che sulla parte superiore 
del dado indicano il controllo di palla della 
squadra. Più basso è il numero, migliore è il 
controllo di palla: 1 è eccellente e 6 scarso.

Area di gioco. 
L’area di gioco (tappetino di gomma) è divisa ino 13 zone 
diverse. 4 su ogni lato e 5 nella parte centrale. Ogni zona 
ha colore leggermente diverso.
L’area centrale con il dischetto è un zona unica, non 
divisa dalla linea di metà. Anche l’area di rigore è una 
zona unica.

Squadre
Il gioco include due squadre. Entrambe le squadre han-
no 10 giocatori e un portiere.

Arbitri
Nel gioco ci sono tre arbitri: uno per segnare il tempo di 
gioco, due per registrare punteggi.

Dado
Il gioco contiene due dadi normali.

Carte
Il gioco contiene 16 carte + 1. Entrambe le squadre han-
no 8 Carte Formazione, che vengono utilizzate per sce-
gliere la disposizione in campo della squadra. Il retro 
delle carte è giallo, quindi le stesse carte sono utilizzate 
come cartellini gialli. 
L’unico cartellino rosso presente è solo per divertimen-
to. Si può mostrare alla squadra  avversaria in caso di 
cartellino rosso.

Linea 
del tempo Segnapunti

Scadenza del tempo

SCHEMI DI FORMAZIONE 
PIU’ USATI
(difesa – centrocampo – attacco)

5 – 3 – 2
3 – 5 – 2
3 – 4 – 3
5 – 4 – 1 

4 – 4 – 2
4 – 2 – 4
4 – 3 – 3
4 – 5 – 1

Linea di metà campo
Area centrale Area di rigore

s1 s2 s3 s4

s5 s6 s7 s8

m1 m2 m4 m5
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Il gioco si svolge in due tempi come una vera partita di 
calcio. Ogni tempo contiene circa 25 turni, ma il numero 
esatto dei turni giocati puòè variare. Ogni turno rappre-
senta circa 0-5 minuti di gioco reale. 

Il gioco si svolge in 
turni. Il turno è co-
mune ad entrambe 
le squadre. Un nuovo 
turno inizia dopo che 
il precedente è com-
pletamente finito, a 
meno che non sia 
scattata la fine di un 
tempo.

Un turno contiene le 
seguentiseguenti una 
serie di sequenze 
fasi che devono es-
sere giocate nell’or-
dine seguente. Dopo 
che il turno è com-
pletato, ne inizia uno 
nuovo a meno che 
non finisca un tempo 
di gioco, secondo le 
regole del capitolo 
 [4.3].  

4.1 GIOCATORELA SQUADRA ATTIVA 
     SCEGLIE LA ZONA OBIETTIVO
La squadra attiva sceglie la zona in cui giocare la palla. La 
zona scelta può essere una zona nella quale la squadra ha 
un giocatore o una zona limitrofa a questa. 

La squadra può giocare la palla anche nella zona in cui si 
trova la palla stessa. 

La zona scelta viene denominata “zona obiettivo” e a zona 
dove la palla inizia il turno è denominata “zona di partenza”.

4.1.1 Fuorigioco
Il giocatore che controlla la palla non può scegliere una 
zona a area obiettivo che contenga giocatori in fuorigio-
co. Un giocatore è in fuorigioco quando si trova in una 
zona che è più vicina alla vicino alla  fine del campo della 
squadra avversaria rispetto alla zona occupata dall’ultimo 
giocatore avversario (portiere escluso). Non è invece in 
fuorigioco un giocatore che occupa una zona laterale che 
sia almeno parzialmente alla stessa altezza della zona oc-
cupata dall’ultimo giocatore avversario (portiere escluso). 

MOVIMENTO DI PALLA

VERIFICA DEL 
CONTROLLO DI PALLA

TEMPO

LANCIO DEL DADO

LA SQUADRA ATTIVA 
SCEGLIE LA ZONA 

OBIETTIVO

MOVIMNENTO DEI 
GIOCATORI

TENTATIVO DI GOAL

4.2 LANCIO DEI DADI
Entrambe le squadre lanciano un dado da 6. Il risultato dael 
lancio è chiamato “valore iniziale”. In seguito, nel turno di 
gioco, vengono introdotti dei modificatori aiper cui i succes-
sivi valori del dado vengono chiamatei “valori modificati”.

4.3 TEMPO
L’arbitro segnatempo viene mosso in avanti di un numero di 
quadrati (minuti) pari alla differenza tra i due valori inizialid 
delle due squadreei .

Esempio: Heidi ottiene 4 e Otto 2. Il tempo viene  spostato 
in avanti di due minuti.

Se l’arbitro segna tempo raggiunge la scadenza del primo 
tempo, allora il gioco si ferma e inizianoa il tempo di recupero.

4.3.1 Minuti di recupero
Nei minuti di recupero il segna-tempo viene spostato di 
una sola casella per ogni turno. Se la differenza dei valori 
iniziali è inferiore al numero di minuti di recupero (numero 
giallo nel quadrato in cui il segna-tempo inizia il turno), 
allora il tempo di gioco finisce immediatamente e il resto 
delle sequenze non viene giocato.

Esempio. L’ indicatore di tempo è in posizione 2 .
Heidi ha ottenuto 3 dal lancio del dado e Otto 2. La dif-
ferenza dei dadi è 1, che è inferiore ai minuti di recupe-
ro indicati (+2). Dunque la metà tempo di gioco finisce 
immediatamente.

4.3.2 Fine della metà tempo
Se è gioco finito il primo tempo, allora può iniziare la seconda 
metà di gioco. La squadra che ha iniziato il primo tempo come 
squadra attiva, diventa ora squadra passiva.

Spostare l’arbitro nella postazione numero 46. Ripetere le  ope-
razioni del punto [3.3]. Finito il secondo tempo, il gioco è finito.

4.4 VERIFICA DEL CONTROLLO DI PALLA
La procedura di verifica del controllo di palla determina se 
la squadra attiva mantiene il controllo di palla o lo perde in 
favore della squadra passiva.

Per verificare il controllo di palla, bisogna aggiungere al 
valore iniziale del dado i modificatori riassunti nella Tabella 
dei Modificatori per la verifica del controllo di palla.

Se il valore modificato è superiore al valore del dado-palla, 
la squadra attiva rimane in controllo della palla. Se il valore 
modifi-cato è inferiore al valore finale della palla, la squadra 
passiva guadagna il controllo della palla e i ruoli si invertono.

4. TURNO DI GIOCO

Esempio. Fuorigioco: 
Otto con la squadra blu (squadra attiva) può scegliere la 
zona A come zona obiettivo, perché il componente della 
squadra avversaria è in una zona che si trova parzialmen-
te allo stesso livello della zona A. Il giocatore della zona 
B è invece in fuorigioco e perciò la zona non può essere 
scelta come obiettivo.

AB

Esempio. Scelta della zona obiettivo: 
Otto sta giocando con la squadra blu, che è la squadra atti-
va. Può scegliere la zona A come zona obiettivo perché c’è 
un suo giocatore. Può anche scegliere la zona B perché è 
vicina alla posizione del giocatore. Non può scegliere la 
zona C perché non ci sono compagni di squadra e non ce 
ne sono nemmeno nella zona vicina.

C

B
A

ZONA DI PARTENZA 
+1 se la squadra attiva ha più giocatori 
nella zona di partenza rispetto alla squadra 
passiva (ma non il doppio) . 

+2  se la squadra attiva ha almeno il 
doppio dei giocatori nella zona di partenza 
rispetto alla squadra passiva.

-1  se la squadra passiva ha più giocatori 
nella zona di partenza rispetto alla squadra 
attiva (ma non il doppio) . 

-2  Se la squadra passiva ha almeno il 
doppio dei giocatori nella zona di partenza 
rispetto alla squadra attiva.

ZONA OBIETTIVO
+1 se la squadra attiva ha più giocatori nel-
la zona obiettivo rispetto alla squadra passiva 
(ma non il doppio). 

+2 se la squadra attiva ha almeno il doppio 
dei giocatori nella zona obiettivo rispetto alla 
squadra passiva.

-1 se la squadra passiva ha più giocatori 
nella zona obiettivo rispetto alla squadra attiva 
(ma non il doppio) .

-2 se la squadra passiva ha almeno il dop-
pio dei giocatori nella zona obiettivo rispetto 
alla squadra attiva.

DISTANZA
-2 Se la squadra passiva ha almeno il dop-
pio dei giocatori nella zona obiettivo rispetto 
alla squadra attiva.

TABELLA MODIFICATORI 
PER LA VERIFICA DEL 
CONTROLLO DI PALLA



76

4.4.1 Giocare verso una zona vuota
Se la squadra attiva ha scelto una zona obiettivo senza gio-
catori, i modificatori della zona obiettivo sono calcolati in base 
ad una zona limitrofa dove la squadra attiva ha giocatori.

Se sono presenti più aree con giocatori, la squadra attiva sce-
glie quale sarà utilizzata per calcolare i modificatori. 
Se la squadra mantiene il controllo della palla dopo il con-
trollo, uno dei suoi giocatori si sposta immediatamente dal

la zona prescelta alla zona obiettivo.
Se la squadra avversaria ottiene il controllo palla, muove 
il suo giocatore più vicino alla zona obiettivo in base alle 
regole del capitolo [4.5].

In entrambi i casi, il un giocatore viene spostato in seguito 
al mo-vimento della palla, ma questa mossa è dedotta dal 
numero di mosse consentite alla squadra.

4.4.2 Eventi speciali
Se il valore modificato del dado della squadra attiva è ugua-
le al valore del dado-palla, si verifica un evento speciale. La 
squadra attiva tira un dado. Vedere la tabella degli eventi 
speciali per capire cosa succede. Se un calcio di punizione 
viene dato ad entrambe le squadre (risultati 1, 2, 5 o 6), il 
gioco continua secondo quanto descritto nel capitolo [5.1] 
con una nuova disposizione della squadra [3.3].

 

Esempio : Verifica del controllo di palla (1) :
La squadra gialla di Heidi è la squadra attiva. Ha scelto 
la zona centrale come zona obiettivo. Ha lanciato il dado 
e il risultato è 4. Heidi ha il doppio di giocatori rispetto 
a Otto (2 vs 1) nella zona di partenza, che dà +2 come 
modificatore. Nella zona obiettivo Otto ha più giocatori 
di Heidi, ma non il doppio (4 vs 5). La zona obiettivo dà 
-1 come modificatore. Calcolati tutti i modificatori, Heidi 
termina con +1 . Il risultato finale è 5 (4 per il tiro di dado 
+ 1 per i modificatori). La verifica del controllo di palla è 
un successo e la squadra di Heidi mantiene il controllo.

Esempio : Verifica del controllo di palla (2) :
La squadra gialla di Heidi ha scelto A come areazona 
obiettivo. Zona di partenza e zona obiettivo non sono vi-
cine, visto che c’è un’altra zona intermedia tra le due. La 
distanza implica un modificatore pari a -2 per la verifica 
del controllo di palla. La zona di partenza dà  un mod-
ificatore pari a +2 perché Heidi ha almeno il doppio dei 
giocatori rispetto alla squadra passiva (1 vs 0). Entrambi 
hanno un giocatore in zona obiettivo e questo non com-
porta alcun modificatore. Così il valoreatore finale per il 
controllo di palla è 0. Se Heidi sceglie B come obiettivo, 
lei ottiene un modificatore pari a -4 perché ci sono due 
zone fra la zona di partenza e quella obiettivo(-2 x 2). Il 
numero di giocatori nella zona di partenza dà +2 come 
modificatore quindi il valore finale per la verifica del con-
trollo di palla è -2.

TABELLA EVENTI SPECIALI

4.4.3 La zona obiettivo contiene solo il 
         i giocatori della squadra passiva.
Quando la palla viene giocata in una zona dove ci sono 
solo giocatori della squadra passiva, allora se alla squadra 
attiva mantiene il controllo di palla dopo la verifica, può im-
mediatamente spostare un giocatore nell’area nella zona 
obiettivo dalla zona limitrofa. Il movimento avviene nella 
sequenza movimento della palla [4.5], ma viene dedotto dal 
numero di mosse complessive  che la squadra può fare 
nella sequenza movimento.

4.5 DIMOVIMENTO DELLA PALLA.
Il pallone viene spostato nella zona obiettivo e posta ac-
canto ad un giocatore della squadra attiva. Se il control-
lo della palla è cambiato nella fase precedente e la zona 
obiettivo non contiene giocatori della nuova squadra atti-
va, questa squadra muove il giocatore più vicino alla zona 
obiettivo. Se tale giocatore è deil portiere, allora la squadra 
può scegliere di spostare il giocatore più vicino alla palla 
invece del portiere.

4.5.1 Nuovo valore del dado-palla.
The ball die value is changed. The new value is the initial 
die roll value of the team that started the turn as control-
ling team.

4.5.2 Situazione facile.
Se la zona iniziale iniziale di partenza, la zona di destina-
zioneobiettivo o entrambe le zone non contengono gioca-
tori della squadra passiva, il valore di palla dado è ridotto 
di uno. (Non può essere inferiore a 1).

Calci di punizione, calci d’angolo o calci di rinvio possono 
dare questo vantaggio solo se la zona obiettivo non contie-
ne giocatori della squadra passiva.

4.6 TIRO IN PORTA
La squadra attiva può tentare di segnare se ha il pallone 
in una qualsiasi delle sei aree che sono totalmente nella 
parte di campo della squadra passiva.

Se la squadra attiva decide di provare a segnare un gol, 
lancia il dado e aggiunge i modificatori descritti nella ta-
bella “Modificatori del tiro in porta”.

Se il valore del dado supera il valore corrente del dado-
palla, la squadra segna il goal. Il pallone è spostato nel 
cerchio di centrocampo e si procede con una nuova dispo-
sizione della squadra per il calcio di inizio, come  descritto 
nel capitolo [3.3]. La squadra che ha segnato diventa la 
squadra passiva.

Se il valore del dado modificato è uguale al valore corrente, 
scatta il calcio d’angolo (vedere capitolo [5.2]).

Se il valore modificato è più basso del valore corrente del 
dado-palla, il goal è mancato. Il gioco continua con un cal-
cio di rinvio. Per le regole del calcio di rinvio vedere il ca-
pitolo [5.3]. La squadra passiva diventa attiva e viceversa.

+1 se la squadra attiva ha più giocatori 
rispetto alla squadra passiva nella zona in 
cui si trova la palla.*

-1 se la squadra passiva ha più giocatori 
della squadra attiva nella zona in cui si trova 
la palla.*

+1 se la squadra attiva ha più giocatori 
rispetto alla squadra passiva nell’area di 
rigore della squadra passiva.*

-1 se la squadra passiva ha più giocatori 
rispetto alla squadra attiva nell’area di rigore 
della squadra passiva.*

+4 se il portiere della squadra passiva 
non è in area di rigore.

0/-2/-4/-6 	
a seconda della zona in cui si trova la palla 
(vedi immagine).

* Il portiere della squadra passiva non viene 
conteggiato.

-6

-4 -4

-6

-2

0

TABELLA DEI MODIFICA-
TORI PER IL TENTATIVI 
DI GOALIRO IN PORTA.

4.6.1 Tiro in porta difficile.
La squadra può tentare un goal anche se il risultato richie-
sto al dado per segnare è più di sei. La squadra lancia il 
dado secondo le regole per segnare. Se il risultato è 6, 
la squadra lancia di nuovo il dado: se il risultato è nuova-
mente un 6 la palla è in rete, altrimenti si riparte con un 
calcio di rinvio. 

A B

-4-2

1.........Cartellino giallo per la squadra attiva.          
          Calcio di punizione per la squadra passiva.    
          (Tiro di dado per il cartellino rosso).	

2........Calcio di punizione per la squadra passiva

3........Nessun movimento per la squadra attiva

4.........Nessun movimento per la squadra passiva

5........Calcio di punizione per la squadra attiva

6........Cartellino giallo per la squadra passiva.
          Calcio di punizione per la squadra attiva  
          (tiro di dado per il cartellino rosso)
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Opzione 1: Movimento in difesa.
Otto sposta 4 giocatori indietro. In difesa i movi-
menti dei giocatori valgono doppio (due movimen-
ti). Un giocatore sceglie di fare così. NB: giocatori 
non si possono spostare lateralmente.

4.7 MOVIMENTO DEI GIOCATORI.
Il movimento dei giocatori simula come le squadre cambiano la 
loro disposizione tattica, piuttosto che il movimentio dei singoli 
giocatori. Quanto descritto al capitolo 4.7.6 è un’eccezione e si-
mula le situazioni veloci

Nella fase di movimento, entrambe le squadre muovono i loro 
giocatori. La squadra con il valore iniziale del dado più basso 
muove per prima. Se entrambe le squadre hanno lo stesso 
valore iniziale del dado, la squadra passiva muove prima.

La squadra ha tre diverse opzioni per il movimento: movi-
mento in difesa, movimento di centrocampo o movimento in 
avanti. La squadra deve scegliere una (e una sola) opzione e 
fare tutte le mosse in base a quanto scelto.

4.7.1 Movimentio a di centrocampo.
La squadra può muovere tanti giocatori quanti sono i cen-
trocampisti che ha in formazione. La posizione dei gioca-
tori non influisce sulla possibilità di essere mossi o meno. 
Questo movimento serve per rafforzare una zona del campo 
in cui sono già presenti giocatori della propria squadra.

Ognuno di questi giocatori può essere mosso di una zona, 
ad esempio verso , un a zona adiacente a quella in cui sono 
si trovano attualmente.

Un giocatore non può muoversi direttamente in avanti (ver-
so la fine del campo avversario) se il giocatore finisce in 
posizione più avanzata rispetto agli altri giocatori della sua 
squadra (secondo la situazione presente al momento dell’i-
nizio del turno).

Il giocatore è in posizione più avanzata se non ci sono altri 
giocatori della stessa squadra in una zona più vicina alla 
fine del campo avversario rispetto alla zona in cui si trova 
il giocatore.

Un giocatore non può muoversi direttamente indietro (verso 
la fine del proprio campo) se il giocatore finisce per diventa-
re quello in posizione più arretrata di tutta la squadra, fatta 
eccezione per il portiere (secondo la situazione presente al 
momento dell’inizio del turno).

Il giocatore è nella posizione più arretrata, se non sono presenti 
altri giocatori della stessa squadra (tranne il portiere) in unzona 
più vicina alla fine della propria metà campo rispetto alla zo-na in 
cui si trova il giocatore.

4.7.2 Movimento in avanti
La squadra può muovere tanti giocatori della sua squadra, 
quanti sono gli attaccanti nella formazione.

Un giocatore può muoversi solo in avanti. Non sono am-
messi movimenti laterali. I giocatori che effettuano un movi-
mento in avanti possono muoversi di due zone anziché una.

4.7.3 Movimento in difesa.
La squadra può muovere tanti giocatori della sua squadra, 
quanti sono i difensori nella sua formazione. Un giocatore 
può muoversi solo indietro. Non è consentito il movimento 
laterale. I giocatori che effettuano un movimento in difesa 
possono muoversi di due zone anziché una.

4.7.4 Restrizioni per il movimento. 
Un giocatore non può essere spostato in posizione di fuo-
rigioco. Il giocatore può essere spostato in una zona che è 
almeno in parte allo stesso livello rispetto alla zona in cui 
si trova il secondo giocatore più in basso della squadra ‘av-
versariao è (compreso il portiere). Questa restrizione non si 
applica se il giocatore viene spostato indietro.

4.7.5 Gioco libero
Con l’eccezione del portiere, tutti i giocatori, non ancora 
mossi  che si trovino in una zona la contatto col fondocam-
po possono essere mossi di una zona per allontanarsi dal 
margine. Questi movimenti sono eseguiti dopo che la squa-
dra ha effettuato le mosse ordinarie (movimento in difesa, 
centrocampo o in avanti). Il giocatore che usa il movimentio 
liberio non può spostarsi in un’area dove c’è la palla.

4.7.6 Movimenti rapidi
Se la differenza tra i valori iniziali dei dadi era 0, non si può 
usare nessuna opzione di movimento. Ogni squadra può 
muovere un numero di giocatori pari al numero uscito dal 
lancio del dado. I giocatori si possono muovere nelle aree 
limitrofe (non sono ammessi spostamenti di due aree). 
Queste mosse non hanno restrizioni di direzione.

4.7.7 Spostamento con la palla.
La palla può essere spostata da un giocatore in movimento 
se il giocatore inizia da una zona in cui non ci sono avver-
sari e finisce in una zona sempre priva di avversari.  

Esempio. Movimento con la palla.
La squadra blu di Otto è la squadra attiva. Il suo giocatore 
può muoversi con la palla perché non ci sono giocatori 
della squadra gialla nella zona da cui parte e nella zona in 
cui finisce l’azione.

Opzione 2: Movimento di centrocampo.
Otto muove 4 giocatori, visto che la formazione ha 
4 centrocampisti. NB: i giocatori non si possono 
muovere in un’area in cui sarebbero in posizione 
più avanzata o più arretrata rispetto agli altrii gio-
catori della squadra.

Opzione 3. Movimento in avanti.
Otto ha due attaccanti e quindi può muovere due 
giocatori. Decide attaccare velocemente. I giocatori 
possono muoversi di due zone in avanti. Entrambi 
i giocatori decidono di fare così. NB: i giocatori non 
possono effettuare movimenti laterali.

Esempio. Giocatori in movimento.
Otto muove iI suoi giocatori. Usa una formazione 
4-4-2. Ha tre possibilità, esempi di seguito ripor-
tati: movimento in difesa (figura 1), in movimento 
di centrocampo (seconda figura) e movimento in 
attacco (terza figura).
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5.5.2 Tirare un calcio di rigore
Il portiere nasconde un dado con la mano, scegliendo se-
gretamente un opzione per il portiere.

	 1:	 Il portiere si tuffa a sinistra.
	 2-5:	 Non si muove
	 6: 	 Il portiere si tuffa a destra.

Dopo che il portiere ha preso la decisione, il giocatore sul 
dischetto annuncia l’obiettivo del tiro: sinistra, centro o 
destra.

Il portiere rivela il dado. Il giocatore che deve calciare  tira 
un dado per verificare se il rigore ha successo o meno. Un 
goal viene segnato se il risultato del dado tirato dal rigo-
rista è uguale o superiore al valore indicato dalla tabella 
Calci di Rigore. 

Se il calcio di rigore non riesce, il gioco continua con un 
calcio di rinvio. La squadra passiva diventa attiva subito 
dopo il calcio di rigore fallito.

Esempio : la squadra di Heidi ottiene un calcio di rigore . Otto 
decide che il suo portiere andrà a sinistra e segretamente 
sceglie 1 per il dado. Poi Heidi annuncia che il suo giocatore 
tirerà a sinistra. Secondo la tabella il risultato del lancio del 

Un giocatore della squadra attiva deve essere posizionato 
in angolo per tirare il calcio d’angolo. Gli Aaltri possono 
essere disposti senza restrizioni. Una volta che il calcio 
d’angolo è stato tirato (fase di movimento della palla), il 
giocatore che ha dato tirato il calcio d’angolo è posto all’in-
terno del campo, nella zona in cui l’angolo è stato tirato. Il 
giocatore continua normalmente il gioco.

5.3 CALCIO DI RINVIO
Il calcio di rinvio avviene in area di rigore. Il pallone è col-
locato all’interno dell’area,e il valore del dado-palla viene 
regolato a 2 .e quindi il gioco continua normalmente. La 
zona di partenza (area di rigore) non viene utilizzata nel 
calcolo dei modificatori per il controllo della palla. 

I giocatori della squadra avversaria non sono autorizza-
ti a disturbare il portiere. La squadra che deve calciare 
il rinvio può scegliere se tirarlo veloce o lento. Se il tiro è 
lento, un’altra fase di movimento aggiuntiva di un giocatore 
è effettuata all’inizio del turno di gioco. La squadra attiva si 
muove per prima.

5.4 CARTELLINI GIALLI E ROSSI
Se una squadra ha ricevuto un cartellino giallo, e ne ha 
già ricevuti, deve tirare un dado. Se il risultato del dado è 
più basso del numero di cartellini (incluso l’ultimo), uno di 
questi verrà inteso come cartellino rosso. La squadra deve 
quindi ritirare un giocatore. 

Il cartellino rosso però non ha effetti sulla formazione, 
scelta secondo i criteri del capitolo [3.1].

5.5 CALCIO DI RIGORE.
Quando si tira un calcio di rigore, le squadre riorganizzano 
la propria formazione in base alle regole del Capitolo [3.3] 
e delle regole del calcio di punizione del capitolo [5.5.1].

5.5.1 Preparazione al calcio di rigore
La squadra che calcia il rigore (squadra attiva) posiziona 
un giocatore e la palla sul dischetto del rigore. La squadra 
passiva posiziona il portiere nella linea di porta. Nessun 
altro giocatore può essere inserito o spostato nell’area di 
rigore della squadra passiva.

5.1 CALCIO DI PUNIZIONE
Il team al quale viene assegnato un calcio di punizione 
diventa immediatamente (o rimane) la squadra attiva.

Quando viene calciata una punizione, la palla viene sposta-
ta nell’area obiettivo del turno corrente. Se l’area obiettivo 
era l’area di rigore della squadra avversaria, si guadagna 
un calcio di rigore anziché di punizione. Vedi capitolo [5.3].
Il valore del dado palla viene regolato a 2.

Le squadre si riorganizzano in base alla regole del capitolo 
[3.3], e considerando le regole del calcio di punizione del 
capitolo [5.1.1].

La squadra attiva può scegliere di continuare il gioco dal 
punto [4.6] se la squadra decide di tentare di segnare un 
goal. Se la squadra decide di non tentare questa strada, 
inizia un nuovo giocoturno.

In entrambe le opzioni la zona di partenza (dove è dato il 
calcio di punizione) non viene considerato nel conteggio 
dei modificatori.

5.1.1 Regole del calcio di punizione
Le regole del calcio di punizione sono usate insieme a 
quelle descritte nel capitolo [3.3].

Un giocatore deve essere posizionato nella zona in cui sarà 
dato il calcio di punizione. Gli altri possono essere posizio-
nati senza restrizioni.

La squadra passiva deve posizionare almeno un giocatore 
in una zona che è più vicina alla propria linea di porta e 
rispetto  all’a zona in cui viene calciata la punizione (se 
possibile).

5.2 CALCIO D’ANGOLO.
Quando si verifica un calcio d’angolo, le squadre sono te-
nute a riconfigurarsi secondo le regole del Capitolo [3.3] 
e, considerando le regole del calcio d’angolo del capitolo 
[5.2.1].

Il valore del dado palla è regolato a 1. 

Dopo la riconfigurazione ha inizio un nuovo turno e il gioco 
prosegue con la fase [4.1].

La zona di partenza è la zona dove è stato assegnato il 
calcio d’angolo. Questa zona non è conteggiata ai fini diel 
calcolo dei modificatori.

5.2.1 Regole del calcio d’angolo.
Le regole del calcio d’angolo vengono utilizzate in aggiunta 
alle regole del capitolo [3.3].

5. SITUAZIONI SPECIALI RISULTATI DEL DADO 
PER SEGNARE UN GOAL

2+ 2+ 6
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Fase 1: Area Zona obiettivo. 
La Ssquadra gialla di Heidi è la squadra 
attiva. Heidi sceglie la zona A come area 
zona obiettivo.

Fase 2: Lancio dei dadi.
Heidi e Otto lanciano i dadi. Heidi ha otte-
nuto 4 e Otto 3. 

Fase 3: Tempo.
La differenza derivante dal lancio dei è 1 
e l’indicatore diel tempo è quindi sposta-
to di un quadrato.

Fase 4: Controllo diella palla.
Il valore del dado-palla è 3. Heidi ottiene 
+2 come modificatore del valore iniziale 
(zona inizio 0, zona obiettivo 2 , distanza 
0). Il valore ottenuto è 6 (4 +2),  superiore 
al valore del dado palla. Heidi mantiene il 
controllo della palla.

Fase 5: movimento diella palla.
La Ppalla viene spostato spostata nell’a-
rea di destinazione. Il valore del dado-
palla è regolato sul 4 (il risultato del dado 
di Heidi in fase 2 è statoera 4), ma è sce-
so a 3, perché la squadra di Otto squadra 
non ha giocatori  perché la squadra di 
Otto non ha giocatori nell’areanella zona 
obiettivo.

Fase 6: tentativo di goal. 
Heidi decide di passare alla fase 6, per-
ché la palla non è nella zona dove la 
squadra può fare un tentativo di goal.

Fase 7: movimento dei giocatori.
Valore iniziale di Heidi era più alto di 
Otto. Così Otto deve muovere per primo. 
Otto decide di muovere a centrocampo e 
muove 4 giocatori (4-4-2). Dopo che Otto 
ha terminato le sue mosse, Heidi decide 
per il movimento in avanti e si muove di 
2 giocatori (3-5-2) .

ESEMPIO DI GIOCO

dado deve essere superiore o uguale a 2 + (2 , 3 , 4 , 5 o 6) 
per segnare. Il risultato del tiro del dado è 1, sbagliando il 
calcio di rigore. La squadra di Otto diventa attiva e il gioco 
continua con un calcio di rinvio .

A 1

2

4

2
4 + 2 = 6 

7
77

7
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