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Campo de Jogo
Serão considerados válidos os jogos disputados em campos com as dimensões oficiais para a prática do Futebol de Mesa - equivalente a modalidade de Futebol de Campo ou Futebol Association -, seguindo as medidas abaixo: 

· Máximas: 2,10 X 1,20 m 
· Mínimas:1,80 X 1,10 m 

· Ideais:1,85 X 1,20 m 


A Bola
Só serão válidos os jogos realizados com bolas redondas, enroladas com lã ou em feltro maciço.

Os Jogadores
Cada equipe é composta de onze peças, uma das quais será o goleiro, e as outras dez, os jogadores ou "botões".

É obrigatória a numeração dos mesmos e que tenham o mesmo distintivo ou alguma marca igual que possa identificá-los como equipe. Caso todos os botões de cada equipe sejam da mesma cor e/ou desenho, o distintivo ou marca é dispensável, o número não. 

O Goleiro
O goleiro é uma peça fixa, só podendo ser deslocado pelo seu técnico quando for defender chutes-à-gol dados pelo seu adversário (neste caso deverá ser posicionado dentro da pequena área, podendo seu técnico optar por deixá-lo em seu lugar de origem dentro da grande área) ou estiver de posse de bola (poderá dar até três toques na bola, devendo ser contado como apenas um para efeito de coletivo). 

O goleiro deve sempre estar apoiado em uma de suas bases, com sua face maior na horinzontal e perpendicular ao solo. Se vier a cair em função de uma dividida com algum botão, deve ser imediatamente recolocado na posição correta no mesmo local em que se encontrava.

Toda vez que a bola parar dentro da pequena área, a posse será do goleiro e só este poderá movimentá-la. Exceção apenas se sua equipe não tiver mais direito de toques dentro do limite coletivo, quando então será tiro livre indireto contra sua equipe. 

O goleiro pode bater faltas diretas ou indiretas dentro da grande área.

O goleiro é soberano na pequena-área, podendo se posicionar sem precisar respeitar a distância regulamentar entre botões e, quando for se ajeitar para defender um tiro-à-gol, poderá mover qualquer botão adversário que esteja na pequena-área e, se quiser, os de seu time também.

Com a bola dentro da grande área, o goleiro pode ser reposicionado, sempre obedecendo a distância regulamentar entre botões de 8cm, para que um jogador de seu time alcance a bola, movimento que deve ser anunciado pelo técnico a mover seu goleiro.

As medidas oficiais do goleiro são as seguintes: Altura = 35 mm Largura = 80 mm Espessura = 15 mm.

Suas faces devem ser lisas sem saliência e com ângulos de 90º. 

Na grande área a bola só pertencerá ao goleiro quando este tocar-lhe por último. O goleiro pode tocar a bola com qualquer uma de suas faces desde que esteja dentro da grande área e com uma de suas bases de 15x80mm voltada para baixo. É vedado fazer a bola rolar sob o goleiro, tendo como pena tiro livre indireto.

Tempo de Jogo
A duração das partidas compreenderá dois períodos iguais de dez minutos. Será acrescido em qualquer período o tempo perdido por qualquer motivo, mas nunca inferior a 30 segundos.

A duração de qualquer período poderá ser prorrogada para permitir a cobrança de penalidade máxima ou para que, caso o técnico de posse da bola tenha pedido "à gol" e campainha tenha tocado, este possa chutar. Não poderá chutar a gol quem pedir ao mesmo tempo ou depois de soar o alarme.

Início da Partida
Será decidido por sorteio quem deverá iniciar a partida.

No início os cinco jogadores atacantes deverão estarem suas respectivas posições. Os demais poderão ser colocados em qualquer lugar do campo de jogo, desde que obedecendo os 24 cm da linha central e uma distância mínima de 80 mm entre si. Isto para quem não der a saída.

O técnico que der a saída deverá manter o centroavante e os dois meias dentro do círculo sem se tocar qualquer uma de suas linhas sob pena de infração; os demais dois atacantes (pontas) nos seus respectivos lugares; e a defesa respeitando as medidas já determinadas no parágrafo acima.

Os três botões dentro do círculo central, quando posicionados para a saída (com bola ao centro), deverão estar um ao lado do outro, de modo que os dois botões ao lado ocupem espaço dentro da projeção das retas que tangem o botão central paralelamente à linha de centro.

No toque inicial (obrigatório com o botão central de ataque), a bola não poderá sair do círculo central. Caso isto aconteça, perde-se a posse de bola. A bola entrará em jogo assim que sair de seu ponto de apoio. Só há possibilidades de chute a gol, se a bola já houver saído do círculo central. [image: image1]
Se, ao acionar a bola para a saída, o jogador (botão) errar a bola e acertar o botão adversário, ele será novamente posicionado para a saída e a defesa será recomposta, porém com direito a apenas três toques para o chute a gol. [image: image2]
Cada erro de saída, isto é, se a bola não se deslocar de seu ponto de apoio, será contado como toque. No caso de três erros consecutivos, será dada reversão e a saída passa para o adversário. 

O Jogo e sua Regulamentação
Limite de toques: Cada jogador tem direito a três (3) toques consecutivos. Não há cancelamento de toques exceto quando a posse de bola passa para o adversário após a bola ter tocado um botão ou goleiro deste, ou quando o adversário recuperar a bola, tocando-a e deslocando-a após uma furada.

O limite máximo de toques coletivos é doze (12). É obrigatória a contagem de toques (em voz alta) após o adversário ter tocado na bola. Se um mesmo jogador for acionado mais de três vezes, será punido por falta técnica, sofrendo tiro livre indireto. 

Punicão de três (3) toques: Toda vez que um jogador deslocar um adversário após tocar a bola, o seu técnico terá um limite máximo de três toques para chute a gol, desde que não ultrapasse os doze toques regulares. Se não tiver condições legais de chute a gol, será punido com a cobrança de tiro livre indireto no local onde parar a bola. [image: image3]
Se o técnico furar a jogada esta será considerada como toque, porém perderá a posse de bola.

Caso o adversário não consiga dominar a bola, furando a jogada, a contagem de toques retorna à equipe que chutou a gol contando-se novamente os doze toques. Caso este segundo também erre, o primeiro volta a tentar pegar a bola, porém contando o toque subseqüente e sempre e quantas vezes ocorrer, deve-se contar os toques continuamente, exceto quando a posse de bola muda de equipe.

Bola prensada: Quando a bola ficar presa entre dois botões (um de cada equipe), o técnico que provocou a situação continuará de posse da bola e só poderá jogar com o botão envolvido na jogada, contando apenas o restantes de toques, desde que haja condição de fazê-lo. Caso contrário será punido com falta técnica, com tiro livre indireto. Na sequência de uma jogada com essas características, caracterizando-se a prensada com desvio visível de trajetória, a posse de bola passará a equipe adversária. Se não desviar no adversário mas este for deslocado, será dada punição de três toques.

A posse de bola passará ao adversário em caso de tocar em algum botão adversário e sofrer um desvio de trajetória, se tocar no botão adversário e manter o curso a posse de bola permanecerá igual.

Perda da posse de bola:

· O técnico que "furar"; 

· O técnico que tabelar ou tocar no próprio botão antes de tocar a bola. 

Chute à gol: O chute a gol só é permitido no campo adversário, sempre precedido de aviso, tendo o jogador cinco segundos para chutar. Quando o técnico avisar que vai chutar a gol deverá fazê-lo, sob pena de ser punido por falta técnica com tiro livre indireto.

O técnico que for posicionar o goleiro para defender um chute a gol, terá cinco segundos para arrumá-lo, sob pena de o adversário poder chutar mesmo que sua mão esteja no goleiro.

No momento de chute a gol não é permitido o jogador atacante dentro da pequena área. Caso haja, este deverá ser deslocado para junto de uma das linhas verticais da grande área do lado de fora próximo à linha de fundo (a que estiver mais próxima) com condições de poder intervir no jogo novamente. No caso de botão de defesa, o técnico pode optar ou não por tirá-lo para uma das laterais da área.

É obrigatório o chute a gol no último toque coletivo, seja este o décimo segundo ou o terceiro proveniente de punição de três toques. O chute não sendo efetuado será punido por falta técnica, com tiro livre indireto.

Quando de um chute a gol, se o rebote pertencer a equipe que o efetuou e se este não tiver mais toques a seu favor, a posse de bola passará ao adversário no local onde a bola estiver. 

O chute a gol caracteriza-se quando a bola:

· Cruzar a linha de fundo; 

· Bater na trave; 

· Tocar no goleiro; 

· Parar dentro da pequena área; 

· Adentrar a meta; 

· Sofrer visível desvio de sua trajetória saindo para lateral ou linha de fundo. 

Reposição de bola: Nas reposições de bola em jogo, como nas saídas, tiro de metas, laterais, escanteios, cobranças de pênaltis e de faltas, o jogador encarregado não poderá tocar na bola duas vezes consecutivas, isto é, ser acionado pelo técnico e tocar a bola novamente antes que outro botão ou goleiro a tenha tocado por acionamento. Se a bola tocar no goleiro fora da grande área, seja em defesa ou não, será considerado falta direta.

O jogador que cair da mesa de jogo em conseqüência de qualquer jogada poderá intervir novamente, sendo colocado no local em que saiu do campo.

Em qualquer reposição de bola em jogo, o jogador adversário deverá estar no mínimo a 8 cm da bola, se assim o adversário desejar.

Penalidade máxima: Na cobrança de penalidade máxima, todos os botões, exceto o batedor e o goleiro, deverão postar-se fora da grande área e da meia lua. O batedor deverá estar no mínimo a um centímetro da bola. A retirada dos botões da área e da meia lua será feita para o local mais próximo de cada botão.

O tiro penal é batido na sua marca correspondente. O goleiro é colocado sobre a linha de fundo, sob o travessão, em posição vertical por sob a linha de gol. O encarregado de bater o pênalti não pode ficar colado à bola, devendo manter 1 cm de distância da bola no mínimo. 

Gol: O gol será válido quando a bola entrar inteiramente na meta ou seu ponto de apoio estiver além da linha de gol pelo lado de dentro.

O gol contra é válido quando o técnico atrasar a bola de qualquer lugar do campo para o goleiro ou no rebote de um chute a gol contra o adversário a bola bater no goleiro, trave ou em qualquer botão e entrar na sua própria meta. [image: image4]
OBS: É importante observar que quando do chute a gol na campainha, ou seja aquele chute após o qual estará encerrada a partida, é obrigatório ao chutador deixar a bola, caso ela volte rebatida, correr livre até ela parar sem tocá-la, sob pena de ser considerado gol caso venha interromper sua trajetória (esta observação é válida para todos chutes a gol). 

Infrações
É considerado falta quando ocorrerem as seguintes infrações: 

· A bola bater no técnico, suas roupas, palheta, etc.; 

· O jogador tocar no adversário antes de tocar na bola. 

[image: image5]Estas infrações são cobradas com tiro livre indireto quando cometidas em seu próprio campo e tiro livre direto quando cometidas no campo do adversário. [image: image6]
- Tiro livre direto: Quando pode resultar em gol, com a cobrança direta, só pode ser executado com a bola no campo de ataque. 

- Tiro livre indireto: Quando o jogador deve passar a bola para outro antes de a bola ser chutada a gol.

- Marcação de penalti: Toda falta cometida dentro da área deverá ser cobrada como pênalti, bem como se o técnico tocar no goleiro sem autorização, exceto para levantá-lo ou recolocá-lo em campo caso seja empurrado para fora das linhas do campo e/ou para dentro do gol.

Quando um jogador cometer falta em outro que estiver fora das quatro linhas, deverá ser batida a falta com a bola colocada sobre a linha.

Quando o técnico dominar a bola com o goleiro e colocá-lo sobre a bola será punido com tiro livre indireto.

Falta técnica caracteriza-se quando ocorrer o seguinte: 

· Após o limite de toques a bola permanecer em campo sem que se chute a gol; 

· O técnico, sem posse de bola, obstruir (sinucar) o outro técnico em disputa pela posse de bola sem tocá-la; 

· Jogador que mantér a bola sobre si (em cima ou no meio) por mais de três toques; 

· O técnico se dirigir ao adversário desrespeitosamente e ou sem necessidade; 

· Fazer comentários desairosos das jogadas; 

· Indagar o tempo de jogo ou dirigir-se aos espectadores; 

· Discutir ou reclamar de decisões do árbitro; 

· Arremessar botão, batedeira, goleiro; 

· Bater na mesa prejudicando o andamento da partida; 

· Pronunciar palavra de baixo calão; 

· Fazer "cera". 

[image: image7]A falta técnica deverá ser punida com tiro livre indireto.

Bola em jogo: A bola estará fora de jogo quando ultrapassar inteiramente ou o seu ponto de apoio estiver fora das linhas laterais ou de fundo assim como em qualquer outra infração apontada pelo árbitro.

A bola estará em jogo em qualquer outra situação, até se bater no árbitro. [image: image8]
Na cobrança de escanteio ou lateral, o botão encarregado (único que pode ser movido) não poderá estar tocando qualquer linha do campo de jogo.

Quando sair pelas linhas de fundo deverá ser cobrado tiro de meta ou escanteio, conforme o caso.

Tiro de meta deverá ser batido quando a bola cruzar a linha de fundo, tendo sido pedido ou não tiro a gol. No tiro de meta a bola deverá sair fora da grande área, caso contrário deverá ser repetido por três vezes, sob pena de reverter o lance em tiro de canto para o adversário. O tiro de meta é cobrado com o goleiro ou com o botão. No tiro de meta, nenhum jogador adversário poderá permanecer dentro da área, exceto o goleiro e/o jogador que vá cobrá-lo, podendo o técnico a cobrar, retirar todos botões da grande área ao lado da linha mais próxima desta. 

Tiro de canto é batido quando a bola é tocada pelo técnico contra a sua própria linha de fundo, o goleiro faz uma defesa ou um botão faz um corte na bola chutada. O tiro será batido de um dos quartos de círculo que existem dentro dos quatro ângulos de 90º dentro do campo de jogo.

Não há jogadores fora de jogo. Todos que ocuparem lugar dentro ou fora das quatro linhas estarão em jogo. Só poderão ser arrumados os jogadores quando: 

· Saídas com bola ao centro; 

· Tiros de meta decorrentes de chutes a gol. 

Não é permitido aos botões utilizar as bordas do campo de jogo para tabelar e alcançar a bola e/ou se posicionar em campo. Se tabelar com a borda e tocar na bola será marcada falta. Quando um botão bater na borda do campo, deverá ser posicionado junto da mesma no exato ponto onde a tocou.

Se a bola parar em cima e/ou no meio (em botões de formato argola) de um botão, ele terá, caso tenha disponível, três (3) toques para tirar a bola de tal posição, caso contrário será marcada falta técnica para sua equipe.

Arrumação dos jogares: Em momentos de arrumação dos jogadores em campo resultantes de tiro de meta decorrente de tiro a gol, deverão ser arrumados primeiro os jogadores do ataque de ambas equipes, e depois os da defesa. Todos os jogadores devem ser dispotos em campo respeitando a distância obrigatória de 8cm entre si, tanto entre os jogadores do próprio time quando dos adversários, à excessão dos defensores quando estes forem dispostos em campo após o posicionamento dos atacantes de ambas equipes, entretando, podendo somente ocupar o espaço entre dois botões adversários em uma linha perpendicular aos mesmos.

Prorrogação
Jogos decisivos que terminem empatados, será acrescido 2 tempos extras de 5 minutos (considerado a “prorrogação normal”) para que haja o desempate, persistindo o empate, a decisão se dará nos penaltis, cada equipe terá 5 cobranças cada, cobradas alternadamente, se não houver desempate, serão executadas cobranças alternadas de série única (ou simples) até que haja  um vencedor. 

Adendo: FIFME 12x3 Toques Rebound 

Além das regras estipuladas no tópico Regras Oficiais de Futebol de Mesa FIFME acima, inclui-se as modificações e as instruções listadas à seguir, sendo estas, em sua somatória geral, componentes da regra intitulada FIFME 12x3 Toques Rebound.

Rebote: 

· Artigo 1 - Do Goleiro: 
No rebote favorável ao time que esgotou seus toques coletivos (ou a punição de três toques), será acrescido quatro (4) toques para a finalização ao gol, para quantos rebotes consecutivos houverem. Quando os toques coletivos se esgotarem em escanteio, será dado gol olímpico: 

· Parágrafo 1.1 - Gol Olímpico:
Toque direto do corner ao gol sem que o goleiro possa ser posicionado. O gol olímpico pode acontecer conscecutivamente um após o outro e/ou resultar em novo rebote de goleiro (com direito a mais 4 toques) ou rebote da trave (artigo 2, abaixo) - que, por sua vez, se a bola sair em escanteio, este será, olímpico. O gol olímpico poderá ser cobrado mesmo após soar a campainha de fim de jogo.

· Artigo 2 - Da Trave: 
No rebote da trave de um chute à gol, o ataque poderá optar por finalizar ao gol uma (1) vez sem que o goleiro possa se posicionar. O rebote da trave também é válido se a bola parar na pequena área (caso não tenha tocado no goleiro). O rebote da trave pode acontecer conscecutivamente um após o outro e, caso resulte em novo rebote do goleiro, se configurará como tal seguindo as instruções adequadas aqui descritas. Não é permitido finalizar ao gol em rebotes cuja bola pare no campo de defesa ou em cobranças de reposição lateral. Se, após finalização à gol, a bola tocar à trave e sair em escanteio, será escanteio-olímpico. O rebote da trave poderá ser executado mesmo após soar a campainha de fim de jogo.
Õutra opção ao rebote de trave é a continuidade normal da jogada que, se for em rebote proveniente de arremate no último toque, terá (4) toques adicionais para ser finalizada. 

· Parágrafo 2.1 - Trave-contra: Se, após um rebote da trave resultante de um chute a gol, a bola atravessar o campo e parar no campo de ataque do adversário em sua posse, este, então, terá um (1) toque para finalizar ao gol sem que o goleiro possa se posicionar. 

· Parágrafo 2.2 - Trave-contra-olímpica: Se, após um rebote da trave resultante de um chute a gol, a bola atravessar o campo por completo, resultando em escanteio para o adversário, será escanteio olímpico. 

· Parágrafo 2.3 - Posse de bola: em caso de erro na finalização de rebote da trave ou gol olímpico, não será dada falta técnica e o jogo prossegue normalmente. 

· Parágrafo 2.4 - Furada: quando o time defensor não recuperar a bola após uma furada do adversário na tentativa do arremate ao gol em bola proveniente de rebote da trave (ou seja, furar também), o time atacante poderá, novamente, arrematar ao gol sem que o goleiro possa ser reposicionado, ou dar continuidade à jogada dentro do número de toques ainda restantes à equipe.

· Artigo 3 - Tiro-de-Meta: Os tiros-de-meta resultantes de finalização de rebote da trave e gol olímpico terão a mesma dinâmica dos tiros-de-meta resultades de qualquer tiro à gol.

· Artigo 4 - O botão que esgotou seus três toques individuais consecutivos e recuperar a bola vinda de rebote do goleiro/trave, terá novos toques adicionais (três no máximo) para arrematar ao gol ou trabalhar a bola dentro do número de toques ainda restantes da equipe. 

Cabeceio: 

· No momento do chute à gol e/ou em cobranças de escanteio, os atacantes que estiverem posicionados parcialmente, mesmo o mais minimamente possível, sobre qualquer das linhas da pequena área, exceto a linha de gol, alí podem permanecer para efetuar o cabeceio na bola (toque involuntário) à faculdade do seu técnico, que pode optar por mover o botão para a posição regulamentar prevista para tal situação ou não. 

· O técnico do time que está se defendendo pode retirar o jogador adversário da linha da pequena àrea para posionar o seu goleiro, no entanto, se mover o jogador adversário e, em seguida, não se pocionar no exato ponto onde se encontrava o botão adversário, será marcada penalidade máxima. 

Arrumação dos jogadores: 

· A prioridade para o posicionamento dos jogadores no campo é total para os botões posicionados no campo de ataque que, sendo assim, devem ser primeiramente dispostos no campo de jogo nos momentos de arrumação (em tiro-de-meta resultante de chute à gol).

· Artigo 1 - Saída de bola (gol): Na saída de bola proveniente de um gol, os jogadores deverão ser arrumados em campo na posição original de saídas-de-bola obedecendo às seguintes instruções: 

· Devem-se posicionar, primeiramente e obrigatóriamente, os cinco atacantes da linha do meio. Os cinco jogadores restantes só podem ser re-poscionados em campo se estiverem aquém da linha intermediária defensiva, ou seja, da intermediária para o ataque; 

· Somente o goleiro que sofreu o gol pode ser reposicionado; 

· Os jogadores que estiverem fora das quatro linhas límitrofes do campo de jogo devem ser movidos ao ponto adjacente interno mais próximo da mesma; 

· Jogadores fora da distância regulamentar de (oito) 8cm devem ser afastados dentro dessa medida, incluindo o goleiro.

· Artigo 2 - Tiro-de-Meta: Botão(es) adversário(s) que estiver(em) dentro da grande área na cobrança do tiro de meta deve(m) ser movido(s) para o ponto adjacente mais próximo externo à sua linha limítrofe.

· Artigo 3 - Goleiro: NÃO é permitido se mover (ajeitar) o goleiro ao recuar a bola para o mesmo, somente quando ele estiver atrapalhando o domínio da bola dentro da grande área. 

Posse de bola em DESVIOS, PRENSADAS, DIVIDIDAS ETC: 

· Será considerado desvio da trajetória da bola, portanto passível de mudança de posse de bola para o botão do time que desviou a bola, quando, depois de tocada, a bola NITIDAMENTE mudar de trajetória após tocar no botão adversário; 

· Quando a bola estiver colada ou muito próxima de um botão adversário, na iminência de ocorrer uma dividida (choque entre botões adversários), será considerado desvio quando, após o toque ou prensada, a bola seguir trajetória não-perpendicular à trajetória do botão acionado NITIDAMENTE; 

· Se, ao tocar a bola esta rolar por cima do botão adversário suavemente, sem pular, mesmo que mudando levemente a sua trajetória, tal manobra será considerada DRIBLE e não implicará em mudança de posse de bola; 

· Se, após um lance qualquer, a bola ficar prensada entre dois botões adversários, será de posse da equipe que provocou a situação, devendo, o jogador envolvido na prensada, ser o encarregado de dar continuidade a jogada; 

· Para fins de contagem de toques, esclarece-se que a POSSE DE BOLA se caracteriza somente após o lance finalizado e em subsequência de um toque voluntário (Ex: se, após movimentar a bola, ela tocar o adversário e sair pela lateral, no inicio e no fim do lance a posse de bola permaneceu da mesma equipe, portanto não houve mudança de posse de bola, portanto a contagem de toques NÃO é zerada); 

· A contagem de toques zera para ambas equipes após tocar no goleiro em uma finalização quando a bola parar em posse do time defensor, ou seja, do time do goleiro que fez a defesa. 

4K, Silver e Golden Goal:

Para jogos eliminatórios, em caso de necessidade de desempate em prorrogação e penaltis, os seguintes critérios poderão ser adotados:

· Golden Goal (Gol de Ouro ou Morte Súbita): o jogo na prorrogação se encerrará quando uma das equipes marcar um gol, vencendo o jogo. Neste sistema, a saída de jogo nos dois tempos da prorrogação (se for necessária a segunda etapa), deverá ser em tiro de meta com ambas equipes podendo arrumar os jogadores ocupando todo o campo (estilo de saída conhecido como "Bangu"). 

· Silver Goal: ao sair um gol na prorrogação do jogo, ela continuará apenas até o final do tempo onde o gol foi marcado, ou seja, a equipe que tomou o gol tem até o término do tempo vigente a chance para empatar ou virar o jogo. 

Outra forma de desempate que poderá ser adotada para o caso do jogo permanecer empatado após a prorrogação (no lugar dos penaltis), será:

· 4 Toques à Gol (ou 4K - 4 kicks to score): 5 jogadores de cada equipe, alternadamente, saindo com a bola do meio-campo, tem quatro (4) toques para concluir a gol. A posição inicial do goleiro em cada cobrança poderá ser em qualquer ponto da grande área. 

O critério de desempate deverá ser anunciado antes do início de cada competição, não sendo anunciado nenhum critério especial, será utilizada a prorrogação normal e penaltis.

Regras Banidas:

As disposições listadas à seguir, originais da regra oficial da FPFM, cuja prática nunca se fez nos jogos da federação, ficam definitivamente banidas das Regras Oficiais de Futebol de Mesa FIFME:

· As disposições que inibem o rebote; 

· A obrigatoriedade de se retirar o jogador de campo quando ele comete falta, pelas presentes instruções, o botão que cometer a falta deve ser afastado em 8cm (quatro dedos) do local da cobrança. 

· A posse de bola do goleiro caso a bola, dentro da grande área e de posse do adversário, este "furar" - que seria passada automaticamente ao goleiro; 

· A possibilidade de ajeitar o próprio goleiro quando se vai chutar à gol. 
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