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FUTEBOL de CARTAS

et
@@@ MANUAL COMPLETO DE REGRAS

1- 0 QUEE?

0lé é um jogo de cartas em equipe baseado em uma partida

de futebol tradicional. 0 jogo traz a emocdo do esporte ao
transformar em cartas as jogadas e dinamicas do futebol. E isso
se dd com os jogadores assumindo oS papéis de membros de dois
times de futebol que estdo se enfrentando em uma partida.

2-QUANTAS PESSOAS PODEM JOGAR?

Como no futebol tradicional, OLé é um jogo de equipe e, por isso,
deve serjogado por grupos de 4, 6 ou 8 jogadores. Cada time
deverd ter um minimo de 2 jogadores (totalizando um minimo de
fjogadores, sendo dois de cada time).

0sjogadores deverdo sentar-se de forma alternada de forma que,

toda vez que um jogador de um time puser uma carta em jogo, 0

proximo a jogar seja o0 jogador do time adversario. Dessa forma,

0s jogadores se dispdem da seguinte forma: Time A, Time B, Time
A, Time B e assim por diante.

3-0QUE COMPOE 0]060?

0 jogo 0lé é composto por um deck de 96 cartas com 21 acdes
distintas. Essas agdes estdo categorizadas em cartas de ATAQUE,
DEFESA, ARBITRAGEM, PLACAR e CORINGA.

Categoria Fase Nome Quant.
Ataque Construedo PASSE 24
Ataque Construedo PASSE LONGO 8
Ataque Construedo LANCAMENTO 1
Ataque Construcdo DRIBLE 7
Ataque Finalizagdo CHUTE 6
tague EL”naSlt‘ﬁjggg ® | cHUTE Longo 2
Ataque Finalizacdo CHUTE NO ANGULO 4
Ataque (pénalti) | Pénalti MEIQ 1
Ataque (pénalti) | Pénalti ESQUERDA 1
Ataque (pénalti) | Pénalti DIREITA 1
Defesa Construcdo DESARME 8
Defesa Construcdo 85?&5’2\"%&)&\{\% 2
Defesa Finalizacdo DEFESA 7
Defesa Finalizacdo IE)SEIEE%L\\DULAR 4
Defesa Pénalti MEIO 1

Defesa Pénalti ESQUERDA 1

Defesa Pénalti DIREITA 1

Arbitragem Construgao | iogirag 2
e finalizagdo

Arbitragem Donstr.ur;ég VAR 1
e finalizagdo

Coringa Construgao | 4, ¢ 2
e finalizagdo

Placar GOL 9

Total 96

4 -REGRASDO0]OGO
4.1 - Objetivo

Como em uma partida de futebol, cada equipe tentard marcar

0 maximo possivel de gols para ganhar a partida. Buscard tera
posse de bola e trocar passes para chegar até a grande drea do
adversario e chutar a gol, enquanto o time adversario ird defender-
se dos ataques e perseguir o mesmo objetivo.

Essa dindmica serd reproduzida durante cada partida do jogo.

0s jogadores colocardo na mesa as cartas que representarem
essas agdes, buscando sempre o0s gols e ganhar 0 jogo. Como em
umjogo de futebol, é plenamente possivel terminar uma partida
empatada e sem gols. Tudo vai depender da estratégia utilizada
pelos jogadores e das cartas que cada equipe tiver nas mdos.

4.2 - Dindmica do jogo

0s jogadores colocam na mesa as cartas que representam

as jogadas de futebol. As cartas sdo definidas por duas
circunstancias importantes: a posse de bola e a fase em que se
encontra 0 jogo.

No jogo, 0 time que tem a posse de bola estd atacando e por
isso pode usar cartas de passe até conseguir pontos suficientes
para chutar a gol e busear uma finalizacdo. Jd o time que ndo
tem a posse de bola estd defendendo, buscando desarmar o
adversario ou tentando defender os chutes do adversario em
direcdo ao gol.

Ambos podem estar, entdo, em dois estados distintos que
definem quais cartas podem ser usadas e que sdo determinadas
pela equipe que tiver a posse de bola:

1. time com a posse de bola (time atacante) - s6 podera
usar as cartas ATAQUE, ARBITRAGEM e CORINGA.

2. time sem a posse de bola (time defensor) - s¢ podera
utilizar cartas DEFESA, ARBITRAGEM e CORINGA.



Lembrando que, assim como no jogo de futebol, esses times
trocam constantemente de estado durante as partidas.

Além disso, temos duas fases distintas durante o jogo:

» afasede construgao - momento da troca de passes,
quando o time atacante joga as cartas de passe e 0 time
defensor, as cartas de desarme para reaver a posse de
bola; e

« afase de finalizacao - momento do chute a gol, quando
ja hd 4 pontos de passe na mesa. 0 time atacante chuta e
0 defensorjoga as cartas de defesa.

Dica: pode ser interessante utilizar algum objeto como marcador
para mostrar qual equipe esta com a posse de bola no momento.
Esse objeto poderad ser utilizado pelos capitdes de equipe, por
exemplo.

4.3 - Fluxo de Jogo

Para jogar, basta distribuir as cartas entre os jogadores. As
cartas sdo divididas em ATAQUE e DEFESA (conforme a posse
de bola) e a fase em que 0 jogo se encontra no momento:
CONSTRUCAO e FINALIZACAO.

Lembre-se: cartas de OUNSTRUCZ\Qsempre lidam com cartas de
CONSTRUCAD e cartas de FINALIZACAD sempre lidam com cartas
de FINALIZACAQ. A carta DEFESA ESPETACULAR é uma das que
foge a regra, pois é uma carta que funciona como carta de passe
apos a defesa realizada, ficando em jogo como se fosse uma
carta de CONSTRUCAQ. Do mesmo modo, a carta CHUTE LONGO,
que permite chutar com, no minimo, 1 ponto de passe.

4.4 - Preparo dojogo

0sjogadores embaralham as cartas, preparam um MONTE DE
CARTAS, definem 2 jogadores para serem capitdes (um de cada
equipe) e esses jogadores sorteiam BOLA ou CAMPO, através de
um par-ou-impar, pedra-papel e tesoura ou de um cara ou coroa.
0 time que escolher BOLA comeca jogando com posse de bola;

e o time que escolher CAMPO define em que sentido a mesa ird
girar (anti-hordrio ou horario).

« (ada jogador pega 5 cartas do MONTE. No inicio de cada
turno, 0s jogadores compram uma carta e fieam com 6
cartas na mdo. 0 jogador devera decidir, entdo, se vai
descartar uma carta (virada para baixo) da mdo ou colocar
uma carta em jogo.

« Cada jogador devera terminar o turno com, no maximo,
5 cartas na mado.

« Seojogador ndo tiver uma carta que possa ser usada no
momento, ele deverd obrigatoriamente descartar da mdo
uma carta virada para baixo.

« 0 time com posse de bola escolhe, entdo, 0 primeiro
jogador para comecar a dispor as cartas de passe na
mesa.

4.5 - Fase de construgdo

« 0 time atacante comecgad colocar as cartas de passe na
mesa.

« 0 time sem posse de bola pode baixar as cartas de defesa
(desarme), para tomar a posse de bola e tentar partir para
0 ataque.

« Durante a partida, as cartas sdo colocadas na mesa
para mostrar a historia da jogada de ataque do time no
momento. (Figura 1). A mesa é sempre limpa no momento
em que houver uma troca de posse de bola (seja ap6s um
desarme, defesa ou gol) e as cartas que estavam na mesa
vdo, viradas para baixo, para o Cemitério de Descarte.

Importante: Se um dos jogadores de ataque NAQ tiver a carta

de passe para colocar na mesa, 0s outros jogadores da equipe
atacante deverdo colocar suas cartas de passe na mesa até
chegar novamente a vez desse jogador. Se, ainda assim, a

equipe ndo tiver conseguido baixar uma carta de passe tendo
chegado novamente a vez daquele jogador, a posse de bola passa
automaticamente para a equipe adversdria, recomecando o ciclo.

4.6 - Fase de finalizagdo

« Quando chegar a 4 pontos de passe, a equipe entra na
Zona de Finalizacdo e pode usar as cartas de chute para
chutar em direcdo ao gol (a excecdo ¢ a carta CHUTE
LONGO que permite um chute a gol com apenas 1 ponto de
passe). Caberd ao time defensor ter as cartas DEFESA e
DEFESA ESPETACULAR para evitar o gol.

+ A utilizacdo de uma carta de defesa permite que haja um
rebote pelo time atacante. Ou seja, logo apds a utilizagdo
da carta de defesa, o proximo jogador atacante poderd
usar novamente uma CARTA DE CHUTE. Caso ndo tenha
chute, a posse de bola ird para o time que fez a defesa.

« Emcaso de gol, a posse de bola vai para o time que tomou
gol. A mesa segue o fluxo normal, e 0 jogador do time que
fez 0 gol compra e normalmente descarta uma carta da
mdo para, ai entdo, 0 proximo jogador do time com a posse
de bola comecar a baixar as cartas de passe.

Importante: Se uma equipe j estiver na zona de finalizagdo
(tem no minimo 4 passes) e utilizar a carta ARBITRO, serd
invocado um pénalti.

Apds um gol, durante a saida de bola, s6 poderd haver desarme
depois que o time atacante colocar pelo menos 1 ponto de passe
na mesa.

« Pénalti: acontece quando o time atacante usa a CARTA
ARBITRO na fase de finalizagdo. Aqui, 0 drbitro é usado
como se fosse uma carta de chute; ou se o time defensor
tiver usado DESARME na fase de finalizagdo e o time
atacante tiver usado ARBITRO para anular esse desarme.

No momento do pénalti, guem 0 invocou, deverd escolher uma
carta de batida de pénalti dentre as trés existentes, enquanto um
jogador qualquer do time defensor escolhe uma carta de defesa
dentre as trés existentes. Tanto o batedor quanto o defensor
apresentam as cartas escolhidas na mesa ao mesmo tempo.
(aso as cartas tenham a mesma direcdo, 0 pénalti é defendido e
a posse de bola vai para o time defensor. Caso as direcdes sejam
diferentes, 0 gol acontece. Em ambos o0s casos o fluxo de jogo
segue normal.



+ Reréseimos: surgem quando acabam as cartas do MONTE.

Nesse momento, a quantidade de pontos de passe para
chegar a fase de Finalizacdo passa a ser 3 e 0s jogadores
continuam descartando uma carta a cada turno.

+ Substituicdes: é permitida uma (nica substituigdo por
equipe durante a partida. A substituicdo permite que
vocé descarte todas as cartas da sua mdo e compre cineo
cartas novas do MONTE. A substituigdo s0 pode ocorrer se
houver cartas suficientes no MONTE para compra. Ou seja,
se houver menos de 5 cartas no MONTE, a substituicdo
ndo podera ocorrer.

4.7-Fimdejogo:

A partida termina no momento em que as cartas do MONTE

se esgotam e 0s jogadores ndo tm mais cartas na mdo. Cada
partida é considerada um tempo de jogo. Para tornar 0 jogo mais
divertido, podem-se realizar duas partidas, simulando um jogo
de futebol tradicional com dois tempos ou, até mesmo, em caso
de empate, fazer uma prorrogacdo ou uma disputa de pénaltis.

Lembre-se que na segunda partida, 0 time que comecou
defendendo na partida anterior, comeca com a posse de bola.

5-CARTAS D0 ]JOGO

Como mencionamos anteriormente, o Olé vem com cartas de
ATAQUE, DEFESA, ARBITRAGEM e CORINGA. Vamaos conhecer
melhor essas cartas?

5.1 - Cartas de ataque
« PASSE | carta que vale 1 ponto de passe.
« PASSE LONGO | carta que vale 2 pontos de passe.
« LANCAMENTO | carta que vale 3 pontos de passe.

« DRIBLE | carta que anula a DESARME, mantendo a posse
de bola. Ndo funciona contra a carta DESARME + CONTRA-
ATAQUE.

« CHUTE | chute normal, pode ser defendido pelas duas
cartas de defesa.

« CHUTE NO ANGULO | um chute especial que sd pode ser
defendido pela carta DEFESA ESPETACULAR.

« CHUTE LONGO | chute vélido desde que haja ao menos 1
ponto de passe na mesa. Este chute ndo permite rebote.

« PENALTI MEIO | chute no meio do gol.
« PENALTI ESQUERDA | chute no canto esquerdo do gol.
« PENALTI DIREITA | chute no canto direito do gol.

5.2 - Cartas de defesa

« DESARME | toma a posse de bola do time atacante.

o DESARME + CONTRA-ATAQUE | toma a posse de bola do
time atacante e adiciona 1 ponto de passe para o time
defensor. NAO pode ser cancelada pela carta DRIBLE.

« DEFESA | defende um chute e permite um rebote.

« DEFESA ESPETACULAR | defende todos os chutes, ndo
permite rebote, retoma a posse de bola e da um ponto de
passe para iniciar um contra-ataque.

« PENALTI MEIO | o goleiro defende o meio do gol.

« PENALTI ESQUERDA | 0 goleiro defende o canto esquerdo
do gol.

« PENALTI DIREITA | o goleiro defende o canto direito do gol.

5.3 - Cartas de arbitragem

« ARBITRAGEM | pode ser usada para interromper qualquer
carta do jogo e conseguir a posse de bola. Se for usada
pelo time atacante, na fase de finalizacdo, invoca um
pénalti.

» Seja criativo ao descrever a utilizagdo da carta. Por
exemplo: ao defender um chute utilizando a carta
ARBITRAGEM, vocé pode dizer que o arbitro marcou
um impedimento anulando o gol.

« AR | acarta VAR anula a carta ARBITRAGEM.

5.4 - Cartas coringa

« OLE| A carta OLE funciona como carta coringa. Digamos
que vocé precise chutar no angulo. Baixe a carta OLE e
anuncie o chute, porque ela fard o mesmo efeito da carta
CHUTE NO ANGULO. Na hipétese de precisar de uma carta
VAR para anular o drbitro do adversario, baixe a carta OLE.
A OLE se adapta a qualquer momento do jogo.

« GOL | As cartas GOL funcionam apenas para marcadores
de gol. Distribua-as aos jogadores que marcarem gol
e faca uma divertida disputa pela artilharia com seus
colegas de equipe.

6 - OBJETIVOS PEDAGOGICOS

Embora seja um jogo de cartas com tematica de futebol,

0 01é pode auxiliar o professor a trabalhar habilidades
socioemocionais e de relacionamento interpessoal, ja que é um
jogo que obrigatoriamente deve ser jogado em equipe.

Além disso, pode ser usado para trabalhar habilidades de
matematica, ja que oS pontos ganhos pelos jogadores sdo
constantemente somados no decorrer do jogo. Também podemos
trabalhar com ele a l6gica e 0 pensamento computacional,
umavez que 0jogo exige a construgdo de estratégias com
vistas a consecucdo de um objetivo (ganhar) e, por isso mesmo,
adaptacdo constante, por ter que ajustar a estratégia as
jogadas dos adversdrios durante a partida.



GUIARAPIDO DEJ0GO

FUTEBOL de CARTAS
PREPARAQﬁO ARBITRAGEM
+ \/océ deve dividir o grupo de jogadores em 2 equipes que firbitro

deverdo sentar-se de forma alternada, assim: Time A ->
Time B; -> Time A -> Time B.

« Embaralhe as cartas e distribua 5 cartas a cada jogador.
0 resto das cartas forma o MACO DE CARTAS.

0s times decidirdo qual time comeca com posse de bola e qual time
vai decidir o sentido (hordrio ou anti-hordrio) de jogo na mesa.

Na suavez,
* cOmpre uma carta;
« jogue ou descarte uma carta da mdo; ou ainda
« termine seu turno com no maximo 5 cartas na mdo.

POSSE DE BOLA

Time com posse de bola

» pode usar as cartas ATAQUE, ARBITRAGEM e CORINGA.
Time sem posse de bola

» pode usar as cartas DEFESA, ARBITRAGEM e CORINGA.

FASE DE CONSTRUCAO | BUSCANDO 0 GOL

Passes
« Passe =1ponto
« Passe longo = 2 pontos
« Lancamento = 3 pontos
Ao atingir
« 4 pontos de passe - pode chutar a gol;
« 3pontos durante o0s acréseimos;
« drible anula o desarme.
Chutes
« CHUTE - pode gerar rebote;

« CHUTE LONGO - precisa de apenas 1 ponto de passe;
« CHUTE NO ANGULO - s6 DEFESA ESPETACULAR defende.

FASE DE CONSTRUCAO | DEFESAS

« DESARME | rouba a posse de bola.

« DESARME + CONTRA-ATAQUE | rouba a posse de bola e +1
ponto de passe. Ndo pode ser anulado pelo DRIBLE.

« DEFESA | defende o chute e gera rebote.

o DEFESA ESPETACULAR | defende qualquer chute:
« semrebote;

« gera contra-ataque (ganha posse de bola);

« dd1ponto de passe.

« interrompe uma jogada.
« se usada pelo ataque durante a finalizacdo: > PENALTI.
« UAR: - Anula ARBITRO,

CORINGA

- OLE
0 jogador define que a carta terd a mesma fungdo de qualquer outra
carta do baralho. Ex.. 0 jogador joga a OLE e define que ela funcione
como DEFESA ESPETACULAR.

« PENALTI
0 atacante escolhe:

« esquerda;

¢ meio,

« direita.
0 defensor escolhe uma defesa e ambos apresentam as cartas
a0 mesmo tempo.

+ Mesma direcdo = defesa

» Direcdes diferentes = GOL

ACRESCIMOS
Quando o MACO acaba:

* ninguém mais compra cartas;
« use cartas ou descarte cartas de todo o turno.
« 3 pontos de passe permitem chute.

TROCA DE POSSE

A posse muda quando:

« um desarme funciona;
« um chute é defendido sem rebote;
« ocorre gol.
Sempre que a posse mudar: —» limpe a mesa.

EXEMPLO DE JOGADA
1. Passe (+1)
2. Passe Longo (+2)
3. Passe (+1) / Total: 4 passes
4. Chute
5. Defesa
6. Rebote
7. Chute no Angulo
8. Sem Defesa Espetacular
9.600000L!
A posse passa para o0 outro time.



