SOCCERCHESS

VY ERTENE

(Italiano)

SOCCERCHESS é un gioco da tavolo in cui la plama@presenta
campo di calcio mentre i due avversari assumonaoib di allenatori e (
calciatori, alternandosi in una sequenza di moffemsive e difensive p
dar vita ad una combattutissima partita di cal§o.potranno vivere
stesse emozioni del calcio vero, fra complessiehate pura fortuna.
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¥ 01) Materiale
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*R02) Campc

Si definisce “campo” la zona all'interno delle len&aterali e di fondocampo.

{0 Center Circle

Center Mark
Halfway Line
Panalty Are
Touch Line
Penaliy Kark
Goal Line
(" Corner Spot

Diaviation Chart

~ Penalty Area
{ Goal Area
Goal

- Dall'alto in bassoCerchiodi centrocampo - Dischetto centrale — Linea di cecampo — Linea laterale - Linea di
porta (o di fondocampo) — Lunetta del corneFabella di deviazione Area di rigore — Area di porta — Porta

- Campo a sinistrd_unetta dell’area di rigore — Dischetto del calaiorigore

- Campo a destra- Area di rigore — Area di porta — Porta
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C*M03) Abilita dei giocatori

In SOCCERCHESS Vl'abilita dei giocatori varia secord loro posizione in campo (o ruolo). |
valori indicati per movimento, dribbling, passaggidiro si riferiscono al numero massimo di spazi
(caselle esagonali) mentre i bonus dei ruoli inglicevalori aggiunti nelle situazioni di confronto.

AbilitadeiGiocatori
K| | Passaggio Tire dalla | Goal (tiro | Goal (tiro
Posizione | Caratteristiche S‘f't:'b‘f "’55‘;%9'0 lungo (con | Tiro  {listanza (corf da breve |dallalunga| Contrasto
O deviazione) deviazione)| distanza) | distanza)
Difende la porta, ma
pud anche lasciare
G I |rareadirigore. e 2
Abilita nelle
Portiere parate
Molto abile nei
contrasti, riesce a
D F rubare la palla agl ala 2
avversari nella )
maggior parte dei Abilita nei
Difensore casi. contrasti
Abile nel possesso 3 3 9 3 6
palla, riesce a
Ml: tenere la sfera + 2
anche quando & Abilita nel
attaccato in possesso
Centrocampista | contrasto. palla
Abilissimo nel tiro,
vanta una notevole
ﬁ FW |percentuale di == 2 = 2
'ia;'nzzazdo "':’;E - Abilita nel | Abilita nel
Attaccante a paria. tiro tiro
E' limitato nei
movimenti, ma & in * ufa 2
R grado di eseguire 2 9 iy
lang lunghi precisi * | passaggi effettuati Abilita nel
Reqista e di tenere palla. dal regista non sono possesso
€9 soggetti a deviazione. palia

¥J04) Preparazions

Ciascun contendente sceglie una squadra e landadid del colore
della squadra prescelta: inizia la partita chieoii il numero piu alto.

Calcio d'inizio

La partita comincia (o riprende dopo un goal) celco d’inizio.
Ciascuno dispone 11 giocatori nella propria metapma separata da
quella avversaria dalla linea di centrocampo. tgiori possono essereé
piazzati a piacimento: in ogni singolo spazio so fiazzare un solo
giocatore. Il portiere (GK) dev'essere sempre mézzEsempi di
formazioni tipiche sono riportati in append)ce&hi gioca per seconda
non pud piazzare i propri giocatori allinterno dekerchio di
centrocampo. Chi gioca per primo piazza la pallalmchetto centrale,
vi colloca sopra un giocatore ed esegue un passaggesto € il calcio d’inizio. Il giocatore che
batte il calcio d'inizio puo tornare in possesstiadpalla soltanto dopo che sia stata in possesso d
un altro giocatore. Per “possesso palla” s'intahdaso in cui la palla si trova nello stesso spazi
occupato da un giocatore.
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@ 05) Svolgimento del gioc

Turni di gioco

Dopo il calcio d'inizio i due avversari si alterrmmel muovere i giocatori e/o la palla. Lo
spostamento di propri giocatori e/o della pallatibaisce il turno di gioco. | turni si conteggiano
progressivamente: 1° turno, 2° turno e cosi vigorrio turno si possono spostare al massimo due
giocatori della propria squadra, con la palla (dlifig) o senza palla.

Passaggi e tiri si possono eseguire ogni voltas@@ossibile. Durante il turno dell’avversario non
Si possono muovere i propri giocatori. Solo quasidmnclude il turno di un giocatore, I'avversario
puo iniziare il proprio. La partita prosegue quiadurni alterni.

- Si puo concludere il proprio turno anche senzx ageguito alcuno spostamento.

- Vince la partita chi ha segnato piu goal al catghento del 15° o del 30° turnsi: veda il
paragrafo0O8 — Tempo di gioco (Segnapunti).

Azioni

Lo spostamento di un giocatore e/o della palleefintsce “azione”. Le azioni sono in primo luogo
le seguentil Movimento (senza palla) 2 Dribbling (movimento in possesso pallal Passaggio
corto - 4 Passaggio lungo - 5 Tackl@ contrasto) 6 Tiro - 7 Tiro dalla distanza.

Oltre a queste sono possibili ancBeRimessa laterale - 9 Calcio di rinvio - 10 Calcid’angolo -

11 Calcio di punizione

Entrambi i contendenti combinano azioni quali sposnti, dribbling, passaggi e tiri allo scopo di
segnare un goal nella porta avversaria.

Movimento e Dribbling

| giocatori possono spostarsi (senza palla) o tarel(con la palla), g
in qualsiasi direzione di 1-3 spazi, partendo da qualsiasi dei 6 == = *\.\
lati di ciascuno spazio. N
Il regista R pud muoversi solo di 1-2 spazi. '
Non si puo muovere un giocatore attraverso o vergospazio gia
occupato da un altro giocatore.

Si puo muovere o dribblare per un massimo di dugevmer ogni

turno. Non si pud muovere due volte lo stesso d¢oweanel

medesimo turno.

Passaggio e tiro
Passaggi e tiri si eseguono in linea retta in unalsipsi delle 6 = {j‘**'
direzioni che partono dai lati di ogni spazio. N&ipuo passare lafi s
palla a un giocatore avversario o superarlo con:esuo invece £ ¢

passare la palla a un giocatore della propria squaguperarlo.

Si ricorre al dado nelle situazioni di confrontocieé per decidere
su contrasti, passaggi lunghi, tiri e tiri dallestdnza ¢i veda il

paragrafo06 — Azioni: regole ed esempi). Non c’é limitenaimero

di tiri 0 passaggi eseguibili in un turno, finchié sia possibile. Si
pud mantenere il possesso palla spostando un grecat uno

spazio in cui si é gia passata la palla e si puh@mendere la palla libera (nessuno dei giocatori
dell'una o dell’altra squadra ha il possesso pal&pncludere il proprio turno. Quando non e piu
possibile eseguire azioni come muovere, dribblaassare o tirare, il turno si conclude.
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C*H06) Azioni: regole ed esemy

1) Movimento (senza palla)

| giocatori si possono spostare di 1-3 spazi ¢ise R e limitato a 1-2 spazi).
* Non si puo muovere due volte lo stesso giocatetenedesimo turno.

2) Dribbling (movimento in possesso palla)

Un giocatore che ne e in possesso puo muoverdaqualla di 1-3 spazi (Il regista R € limitato a 1-
2 spazi).

« Non si pud dribblare due volte con lo stesso afioe nel £ =
medesimo turno.

» Dopo aver mosso un giocatore senza palla di 1spazi, questo
puo continuare a dribblare con la palla per i r@sta o 1 spazi
rispettivamente (il regista R pud muovere al masgiir? spazi). :

3) Passaggio corto

Il giocatore in possesso palla puo fare un paseaggio di 1-3 spazi in linea retta.

* Si puo passare la palla in uno spazio vuoto.

* Non c’é limite al numero di passaggi corti eséduin ogni
singolo turno. Se i giocatori della propria squadsano
efficacemente collegati, si puo eseguire una sef@assaggi.

* Non si pud superare un giocatore avversario gopassaggio
corto.

* Non si puo fare un passaggio corto a un giocatbeeoccupa
uno spazio adiacente a quello occupato da un aanvers




ITAI I

4) Passaggio lungo

Si puo effettuare un passaggio lungo muovendolla palinea retta di 4-9 spazi da quello in cui si
trova il giocatore in possesso palla. Lo spaziadestinazione finale della palla viene tuttavia
determinato dalla norma della deviazione.

* A differenza del passaggio corto, si puo farepassaggio lungo a un
proprio giocatore anche se adiacente a un giocataersario.

* Si pu0 passare la palla in uno spazio vuoto.

 Non si puo fare un “passaggio” lungo direttamentporta.

» Non si pu0 superare un giocatore avversario copassaggio lungo.

Norma della deviazione.
Basandosi su una qualsiasi delle due tabelle dadewme poste a bordo
campo e partendo dallo spazio di prima destinazitetia palla, si sposta
ulteriormente la palla stessa di uno spazio netiezobne che la tabella
indica in base al numero ottenuto col dado.
1 Muovere la palla nello spazio prescelto (primstid@zione).
2 Il numero ottenuto col dado € 6.
3 Consultare la tabella di deviazione.

4 Spostare ulteriormente la palla nello spazio ioh@bella

ﬂ di deviazione corrisponde al numero 6.
* | passaggi lunghi effettuati dal regista R nonassoggetti
ﬂ ’ﬂ a deviazione.

Se lo spazio di destinazione finale della pallacéupato da
un giocatore avversario, il possesso palla pasgeest’ultimo e il proprio
turno si conclude subito.

5) Tackle

Si puo avere un tackle quando un giocatore avversapossesso palla € in uno spazio adiacente a
un proprio giocatore: si ricorre in tal caso al ftronto sul tackle.

» Se alla fine del suo turno un giocatore in possqsalla si trova in uno spazio adiacente a un
avversario, quest’ultimo puo subito tentare il tacddenza dover prima spostare altri giocatori.
» Un giocatore che ha gia tentato invano un tackle puo ritentarlo nello stesso turno.

Confronto sul Tackle
| due avversari tirano il dado e aggiungono il nummettenuto al bonus di abilita del proprio
giocatore coinvolto nel tackle: chi ottiene il tetepiu alto mantiene 0.
conquista il possesso palla. (Se i due totali adon, si ripete il lancio
del dado).

1 Il difensoreDF rossomuove di 3 spazi e tenta un tackle.

Il Rosso ottiene 5 col dado a cui aggiunge il badiusontrasto del subF
rossoche e 2; total&.

Il Blu ottiene invece 4 a cui aggiunge il bonus ptissesso palla de
centrocampist&IF blu che ¢ 4; totalé.

2 Il tackle ha successo €lF rossoconquista il possesso palla.

6




6) Tiro

Si puo tirare a rete da una distanza di 3 (o0 mepagi dalla
porta.

Come si vedra, ci sono casi in cui si pud segnareyaal
incondizionatamente e situazioni in cui ci si ddwgece
confrontare lanciando il dado.

Dopo un goal, il segnapunti viene aggiornato avadaali un
passo il segnalino della squadra che lo ha reatizgaveda il
paragrafo 08 — Tempo di gioco (Segnapunti). Se il portie
GK riesce ad evitare il goal, il turno di giocarsrerte.

« Il tiro non pud superare un giocatore avversario.

 Se il portiere GK avversario si trova a una digtadi 4 o0 piu spazi da quello in cui la palla da a
insaccarsi, (punto di marcatura) non essendo inlogidi raggiungerla con la sua capacita di
movimento (massimo 3 spazi), il goal viene segiratondizionatamente.

* Un goal viene segnato incondizionatamente analecaso in cui un giocatore raggiunga in
dribbling (muovendosi cioé con la palla) un qualsgpazio all'interno della porta.

Confronto sul goal

Se il portiere GK avversario si trova a una diséadz 3 (0 meno)
spazi dal punto di marcatura, ci si deve confrantad dado.

1 L’attaccanté=\W rossdtira in porta.

2 |l portiereGK blu puo tentare la parata.

3 Confronto sul goal col dado.

Il Rosso ottiene 4 col dado a cui aggiunge I'adiliti tiro del suo
attaccanté-\W rosscche e 2; totalé.

Il Blu ottiene invece 5 ma non pu0 aggiungere alsonus per il suGK blu: totales.
4 1l goal viene realizzato.

La squadra attaccante aggiunge il bonus +2 al numigenuto col dado solo se il tiro & effettuato
da un attaccante FW.

Se il totale ottenuto €& a favore della squadraediate, il goal viene
realizzato.

Se il totale é a favore della squadra difendenpeiitiere GK prende
il possesso palla in un qualsiasi spazio liberdadetopria area di
rigore ed ha quindi inizio un nuovo turno.

Ecco un altro esempio di confronto sul goal.

1 Il Rosso ottiene 2 col dado a cui aggiunge ligbidli tiro del suo
attaccanté-\W rosscche e 2; totald.

2 1l Blu ottiene5 e il suo portierésK blu riesce a parare.

3 Il portiereGK blu prende possesso della palla e pud quindi ess
piazzato in un qualsiasi spazio libero della pragpriea di rigore.
4 La partita prosegue con l'inizio di un nuovo tiael Blu.
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7) Tiro dalla distanza

Il giocatore in possesso palla puo tirare in padalontano, da una distanza di 4-6 spazi in linea
retta. Lo spazio di destinazione finale della paliane tuttavia stabilito dalla norma della
deviazione, col lancio del dado e la consultazideléapposita tabella.

Quattro sono i casi che possono verificarsi: Xpiho continua, 2) il turno si inverte, 3) un goal
viene segnato incondizionatamente, 4) ci si dewdérontare col dado.

* Un tiro dalla distanza non pud superare un garesavversario.
» Gli spazi allinterno della porta e quelli ad essliacenti sono gli unici che possono essere
designati come prima destinazione di un tiro ddikdanza.

Norma della deviazione
La norma della deviazione, come per il passaggigdy serve anche qui per stabilire lo spazio di
destinazione finale della palla.

A Lo spazio di destinazione finale della palla Ené&rno del campo: daselle 3 — 4 — el
diagramma).Se lo spazio di destinazione finale della palla & —

occupato da un giocatore avversario il turno si ingrte.

B Lo spazio di destinazione finale della palla érifutal campo:
(casella 2nel diagramma)ll portiere prende il possesso della
palla e la riposiziona(si veda il punt®: Calcio di rinvio).

portiere avversario € a una distanza di 4 o pitzisgal punto di
marcaturadasella Inel diagramma)viene segnato il goal incondizionatamente.

D Lo spazio di destinazione finale della palla érdaérno della porta e il portiere avversario si
trova a 3 o meno spazi dal punto di marcatues€lla 6nel diagramma)Si procede al confronto
sul goal lanciando il dado.

Confronto sul goal

Si applica la norma del confronto sul goal ricodeml dado come per un qualsiasi tiro da vicino.
La squadra difendente aggiunge tuttavia il bonusi+&bilita del portiere GK al numero ottenuto
col dado, mentre la squadra attaccante aggiungenils +2 soltanto se il tiro & effettuato da un
attaccante FW. Se il totale e in favore dell’attatte il goal viene realizzato, altrimenti il porge
della squadra difendente prende il possesso paila gualsiasi spazio libero dell’area di rigore.

8) Rimessa laterale

Se la palla supera una linea laterale, il turnowrte e il gioco riprende con una rimessa lageral
Sullo spazio in cui la palla & uscita dal camppiazzano un giocatore e la palla stessa, mentre un
secondo giocatore viene piazzato in un qualsiesziepa scelta: il gioco riprende con la rimessa
laterale effettuata dal giocatore che ha presoskpsso palla.

* La rimessa laterale e un’azione del tutto idenéicpassaggio corto o al passaggio lungo.
* Il giocatore che batte la rimessa puo tornarpdssesso della
palla soltanto dopo che sia stata in possesso dittmgiocatore.

1 Il Blu porta il giocatore numer®a battere la rimessa laterale.
2 1l Blu piazza il numer@ in uno spazio qualsiasi, a sua scelta.
3 Il gioco riprende con la rimessa laterale detgtoreblu 3.

8
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9) Calcio di rinvio

Se la palla tirata dalla squadra attaccante suaédirgea di fondocampo avversaria il turno si irieer
e il gioco riprende con un calcio di rinvio dellgusadra difendente.
In un qualsiasi spazio libero dell’area di portaageno piazzati il
portiere e la palla, mentre un secondo giocat@eevpiazzato in un
gualsiasi spazio, a scelta.

Il gioco riprende col calcio di rinvio del portiere

1 Il portiereGK blu 1 prende il possesso palla e viene piazzato i
gualsiasi spazio libero dell'area di porta.

2 |l giocatoreblu 2 viene piazzato in un qualsiasi spazio, a scelta.
3 Il gioco riprende col calcio di rinvio del pontéeblu.

« |l calcio di rinvio € un’azione del tutto idendi@l passaggio corto o al passaggio lungo.

* Sul calcio di rinvio la palla deve uscire daléardi rigore.

* Se la palla non esce dall’area di rigore, il matti rinvio va ripetuto.

* |l portiere che batte il rinvio pud tornare ingsesso della palla soltanto dopo che sia stata in
possesso di un altro giocatore.

10) Calcio d’angolo

Se la palla tirata dalla squadra difendente olsspda propria linea di fondocampo il turno si
inverte e il gioco riprende con un calcio d’angwidavore della squadra attaccante.
Si piazzano sulla lunetta del corner un giocatdeepalla: il gioco riprende con un calcio d’angolo

« Il calcio d’angolo & un’azione del tutto identi@lgpassaggio corto o al passaggio lungo.
* Il giocatore che batte il corner puo tornare asgesso della palla soltanto dopo che sia stata in
possesso di un altro giocatore.

11) Calcio di punizione

Se un giocatore € colto in fuorigiocoffsidg il turno si inverte e il gioco riprende con urica di
punizione in favore della squadra avversaria.

Chi batte la punizione sposta il giocatore avveéosaroffsidedi uno spazio in qualsiasi direzione.
Nel punto in cui si trovava il giocatore in fuolegio vengono quindi piazzati il giocatore incaricato
della punizione e la palla, mentre un secondo ¢iwea piazzato in un qualsiasi spazio, a scelta.

Il gioco riprende con un calcio di punizione baittdal giocatore in possesso palla.

« Il calcio di punizione & un’azione del tutto idiea al passaggio corto o al passaggio lungo.

« |l giocatore che batte la punizione puo tornarpassesso della palla soltanto dopo che siaistata
possesso di un altro giocatore.

1 Il giocatorerosso 1loccupava lo spazio al centro delle case
evidenziate in giallo quando é stato colto in fgmto.

2 Il Blu sposta il giocatoreosso 11in uno spazio adiacente a quell
in cui si & avuto il fuorigioco, a sua scelta.

3 Il giocatoreblu 4 viene piazzato con la palla nello spazio in cui
e verificato il fuorigioco.

4 |l giocatoreblu 2 viene piazzato in un qualsiasi spazio, a scelta.
5 1l gioco riprende col calcio di punizione battakal giocatorenlu 4.




707 Fuorigioce

Posizione di fuorigiocdoffside) =
Per posizione di fuorigioco si intende uno spazioyicino alla Mot Offside
linea di fondocampo avversaria rispetto alla posiei del /ﬁ

k! A

secondo giocatore avversario piu vicino alla lissssa. F0 O 0
Nel diagramma le posizioni di fuorigioco sono leseie = | = " e W =
evidenziate in giallo. {_‘: ¢ = "
Ioasese o
o :I— |— -{
» Avere un giocatore inoffside non comporta di per seﬂ :2_2 ;—Q
I'applicazione automatica della regola del fuorggio = w
e Un giocatore in linea col secondo giocatore asago piu
vicino alla propria linea di fondocampo non e iorigioco.

k

Fuorigioco

Quando uno o piu propri giocatori sono in fuorigippassare la palla in un qualsiasi spazio in
posizione di fuorigioco fa scattare automaticamémtegola. Una volta rilevato il fuorigioco di uno
0 piu giocatori, il turno si inverte e I'avversaniprende il gioco con un calcio di puniziong (
riveda il puntoll Calcio di punizione).

» Passare la palla in uno spazio vuoto in posizérieorigioco determina il fuorigioco.

* In caso di passaggio lungo, se la norma dellaad@ne porta la palla in posizione di fuorigioco,
scatta automaticamente il fuorigioco.

* Non c’e fuorigioco su calcio di rinvio, rimessddrale e calcio d’angolo.

N.B. Le regole del fuorigioco nel calcio vero sdeggermente diverse.

($*M08 Tempo di gioco (Segnapun

Tempo di gioco

Per calcolare il tempo di gioco, ciascun turno
conta come singola unita: si usa come orologio il = scone
guadrante al centro del tabellone segnapunti; un S . %
giocatore non utilizzato in partita vi viene posto
come segnalino, partendo dal numero O; ogni
volta che termina un turno di entrambi i giocatori
il segnalino viene avanzato di un passo.

Partita amichevole i giocatori dispongono
ciascuno di 15 turni e la partita finisce quando |
segnalino raggiunge sul quadrante il numero 45.
Partita ufficiale la partita si svolge con un primo ed un second@temciascun giocatore dispone
di 15 turni per tempo, per un totale di 30 turni faire la partita.

Se alla fine dei turni previsti il numero dei gealiguale, la partita si conclude con un pareggio.

Segnapunti

Per conteggiare i goal il Rosso e il Blu utilizzasmne segnalino un giocatore non usato in partita.
All'inizio della partita ciascun giocatore piaz4gproprio segnalino sul segnapurdcére accanto
al numero 0: ogni volta che un giocatore segnazdmproprio segnalino di un passo (1, 2 ecc...).

10
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<209 Sostituzion

Dei 15 giocatori a disposizione di ogni squadrad&¥ono sempre essere in campo: dei 4 restanti
giocatori, 3 possono essere utilizzati nel cordaghartita per sostituire quelli in campo.

Le sostituzioni possono essere effettuate in sibmén cui il gioco € fermo, e cioé prima di una
punizione, di un rinvio, di una rimessa o dopodgrgtura di un goal.

* Il giocatore sostituito non puo piu essere wdio in partita.
* Il portiere GK non puo essere sostituito.

(C*J10) Esempi di turni

Esempio 1: Tackle

1 Il difensoreDF rosso 3nuove di 3 spazi.

2 1l DF rosso Zontrasta in tackle I'attaccant&V blu 11
e vince il confronto sul tackle col dado.

3 Il DF rosso 3fa un passaggio corto al compagn
centrocampistdIF rosso 7

Esempio 2: Tackle
1 L’attaccanté=W blu 11conclude il turno in uno spazio
adiacente al difensoi@F rosso 3

2 Il DF rosso 3va in tackle suFW blu 11 e vince il
confronto sul tackle col dado.

3 Il DF rosso 3dribbla spostandosi di 3 spazi con |
palla.

4 1l DF rosso Ja un passaggio corto ldlF rosso 7
5 I MF rosso 7dribbla avanzando di 3 spazi con la pall

Esempio 3: Contropiede

1 L’attaccanté=W blu 11conclude il turno in uno spazio
adiacente al difensoieF rosso 12

2 Il DF rosso 12va in tackle suFW blu 11e vince il
confronto sul tackle col dado.

3 Dopo aver conquistato il possesso pallaflrosso 12
effettua un passaggio lungo in uno spazio libero.

4 Applicata la norma della deviazione MIF rosso 7si
sposta e prende il possesso palla.

5 Il MF rosso 7fa un passaggio corto all’attaccaiité/
rosso 9

6 Il FW rosso dribbla avanzando di 3 spazi con la pal
e tira in porta.

7 Siricorre al confronto sul goal.
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Appendice: Formazion

3-5-2

Una formazione con 3 soli difensori DF rende piéwade avanzare la linea
difensiva. Questo € un sistema equilibrato in ¢cyu® rapidamente passare
dall'attacco alla difesa.

4-4-2 A
Ponendo particolare riguardo alle fasce lateralestp formazione si distingue
per la notevole estensione da un'ala all’altraad@lea dei centrocampisti.

1_4_3_2 GK:1 DMF:A FW:2
Questa formazione privilegia la difesa all’attacddfende caparbiamente la
propria porta pur essendo pronta a rapidi attamatiro la porta avversaria.

GK:1 DF:5 MF:3 FW:2

3-1-4-2
Con un solo centrocampista difensivo MF, questanémione si sbilancia ||
maggiormente all’'offensiva rispetto al 3-5-2.

GK:1 DF:3 MF:5 FW:2

4-4-2 B

Ponendo attenzione alle schermaglie che si sviluppa centrocampo, in
guesta formazione i centrocampisti MF si dispongencombo creando un
ottimo equilibrio fra attacco e difesa.

GHK:1 DF:4 MF:4 FW:2

4-2-3-1
Questa formazione consente un ottimo possessogea#atrocampo.

GH:1 DF:4 MF:5 FW:1

3-4-3
Con ben 3 attaccanti FW, questa € una formazioeebein si adatta ad una
partita offensiva.

GHK:1 DF:3 MF:4 FW:3
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