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COMPONENTES

+ 72 Pecas de Torcida + 24 Cartas
(3 conjuntos frente e de Times 1 Rorldel
verso com 24 pecas) * 1 Tabuleiro de de AgGes
Estadio
"2 Car:[as‘de + 20 Cartas de
Referéncia Mosaico 1 Ficha de Bola
* 6 Marcadores de
+ 4 Cartas de Pontuagéo + 1 Ficha de + 10 Fichas
Pénaltis (1 de cada cor) Moeda de Poderes

OBJETI0 PO JOGO

Em Camisa 12, cada jogador controlara a torcida do seu time do coragao em
um dia de classico do futebol. Vocé ird torcer para seu time marcar gols e para
isso vocé deve levantar grandes bandeirdes pelo estadio, montar mosaicos,
cantar as musicas corretamente, soltar fogos e fazer a ola. Tudo pela vitérial
Vocé deve preencher a arquibancada do seu lado do estadio com pegas de
torcida, marcando pontos, e assim fazer seu time marcar mais gols que seu
adversdrio. Quem tiver mais gols no final da partida vence! Mas cuidado!

Se houver empate, a partida vai para a cobranga de pénaltis! g



PREPARAP KO

Coloqge o tabuleiro de estadio e o rondel de agdes no centro da mesa ao
alcance dos dois jogadores.
P Cada jogador deve escolher ou pegar aleatoriamente uma carta de time. Se
indicado no canto superior esquerdo da carta, também pegue as fichas de poder
correspondentes.
8 Confira no canto superior direito da carta com qual cor vocé deve jogar. Caso
as duas cartas indiquem a mesma cor, um dos jogadores deve virar sua carta
para o verso, que indicara uma nova cor. Cada jogador entdo pega o conjunto de
pecas de torcida daquela cor, o embaralha e o coloca proximo ao tabuleiro.
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{% Pegue as 5 pegas de torcida do topo de cada conjunto e coloque-as
adjacentes a cada uma das 5 faces do rondel de agoes.

ﬁ Coloque os marcadores de pontuagao das cores dos times escolhidos no
espaco 0 da trilha de pontuagao do tabuleiro.

@ Coloque a ficha de bola no espago  do rondel.

ﬂ Embaralhe as cartas de mosaico e coloque-as com a face para baixo
préximas ao tabuleiro.

{) Entregue para cada jogador uma carta de referéncia e uma carta de pénalti
aleatdria. Nao revele sua carta de pénalti para seu adversario.

¢) Jogue cara ou coroa com a moeda e decida quem sera o jogador inicial.
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SEU TURNO
Na sua vez vocé deve mover a bola no rondel, pegar uma pega e coloca-la na
arquibancada do seu lado do estadio. Para isso, siga as seguintes etapas:
4] Movimento: Mova a bola no rondel 1, 2 ou 3 espacos em sentido horario.
£ Descarte: Pegue a peca do time oponente e coloque-a préxima a vocé.
8 comprae Colocacao: Pegue a pega do seu time e coloque-a em um espago
vazio da sua arquibancada. Se vocé a colocar em um espago com simbolo
diferente daquele que a lateral do rondel indica, marque  para o seu oponente.
G Pontuacgao: Todas as pegas de torcida possuem um efeito imediato que na
maioria das vezes garantem pontos de vitéria. Confira na carta de referéncia
quantos pontos a pega que estda colocando ird lhe garantir. No caso das pegas
de Mosaico , compre a quantidade de cartas de mosaico indicada na carta de
referéncia (veja mais em Mosaicos na pdagina 10).

Reposigao: Preencha a lateral do rondel com a pega de torcida do topo de
cada conjunto.

g 2)
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EXEMPLO: Ronaldo decide mover 1 espago com a bola no rondel. Ele move o marcador para a proxima
lateral (com simbolo ), descarta a pega de Musica  do adversério e pegaapegade Ola  do
seu time. Em seguida, ele coloca a pegade Ola  em um espago com o simbolo  em seu lado do
estéadio, evitando dar ao adversario. Como é a primeira Ola  do jogo, Ronaldo marca . Entédo
ele repde o rondel com mais duas pegas, uma de cada time.



piCAS

- Colocar uma pega em um simbolo diferente pode valer a pena em vdrias
situagles, seja para negar ao seu adversdrio uma pega importante ou para
colocar uma pega que marcara muitos pontos.

- Tente antever a jogada do seu oponente: evite deixar uma pega valiosa ao
alcance dele.

CARTA DE REFERENCIA
Ela indica quais sdo os efeitos imediatos de cada um dos tipos de peca de
torcida e suas quantidades:

) Estas colunas
Os 5 tipos _77— indicam o

diferentes efeito de

de peca de acordo com

torcidas. a quantidade
de pegas do
mesmo tipo.

Numeros

indicam Esta coluna

guantas indica a

pecas ha de pontuagao

cada tipo caso vocé
por time. tenha mais
pecas de um
Numeros dgterminado
dentro de tipo do que

seu adversario.
uma estrela

indicam a Este simbolo indica  Exemplo de como ler a carta de referéncia: Ao
pontuagao.  cartas de Mosaico. colocar a terceira pega de Mdsica , e se
cumprir os pré-requisitos, vocé marca . ?



BANDEIROES (5 Pepa5 por CoNuNrO)

Quanto maior for o seu bandeiréo, melhor!

Ao colocar uma pega de bandeirdo, conte quantas pecas de

bandeirdes suas existem conectadas a ele em uma sequéncia

continua, formando um grupo. Confira na carta de referéncia

guantos pontos aquela quantidade da e marque-os. Pegas

de bandeirdes colocadas separadas de outras pegas sao

consideradas de bandeirbes diferentes.

1° Bandeirdo em um grupo: Marque

2° Bandeirao em um grupo: Marque mais

3° Bandeirdao em um grupo: Marque mais

4° Bandeirdo em um grupo: Marque mais  ; jMPORTANTE

5° Bandeirdo em um grupo: Marque mais . « Se vocé comegar dois bandeirdes
diferente e uni-los, eles se tornam um
unico bandeirdo. Marque os pontos
referentes a quantidade total deste
bandeirao.

ﬂ + Seu time tem apenas 5 pegas de
bandeirdo. Ao serem descartadas pelo
G oponente, vocé ndo conseguird mais
marcar sua pontuagdo mdaxima, mas
ainda assim pode valer o investimento.
A \ EXEMPLO:

12 Pega- O jogador marca

22 Pega - Também (ndo estd em sequéncia);

32 Pega - (forma um bandeirdo de 2 pegas
junto com a ultima colocada);
9 Se a proxima pega de bandeirdo for colocada

neste espaco, o jogador unira os dois bandeirdes,
formando um de 4 pecas e marcando




MUGiCAG (5 pepas por coNduro)

Uma musica empolgante tem que ser cantada na ordem!

Ao colocar uma pecga de musica, conte quantas pegas
de musicas suas em ordem alfabética e em sentido
hordario existem na sua arquibancada. Confira na carta
de referéncia quantos pontos aquela quantidade da e
marque-os. Musicas fora da ordem marcam

12 Mdsica em ordem: Marque

22 Musica em ordem: Marque mais

32 Musica em ordem: Marque mais

42 Mdsica em ordem: Marque mais

52 Musica em ordem: Marque mais

EXEMPLO:

12 Pega (C) - O jogador marca
ﬂ /4/ 22Peca(A)- (AvemantesdeC
e foi colocada no sentido horario);
/ 32 Pega (E) - (E vem depois de C
e foi colocada no sentido horario).
Se a peca B fosse colocada aqui,
marcaria , ja que esta fora

Q de ordem. A pega D por sua vez
marcaria  , ja que D vem entre
CeE.
iMPORTANTE

+ Assim que uma pega de musica for colocada fora de ordem, todas as futuras
pegas passam a marcar , pois a musica foi cantada errado.

+ As letras ndo precisam estar adjacentes, apenas em ordem alfabética. Vocé
pode colocar primeiro um C, depois um A e entdo um B, por exemplo.

+ A arquibancada adversaria interrompe a sua musica. Uma pega com

a letra A colocada no ultimo espago da sua arquibancada néo esta @
em ordem com uma letra B colocada no primeiro espaco.



FOGO5 (5 Pepas por CoNvyNro)

E preciso muitos fogos para iluminar o céu com a sua cor!

Ao colocar uma pega de fogos, conte quantas pegas de
fogos suas existem na sua arquibancada. Confira na carta de
referéncia quantos pontos aquela quantidade da e marque-
os. No final da partida, o jogador que tiver mais pegas de
fogos em sua arquibancada marca . Em caso de empate,
nenhum dos dois jogadores marca pontos.

1° Fogos: Marque

2° Fogos: Marque mais

3° Fogos: Marque mais

4° Fogos: Marque mais

5° Fogos: Marque mais

MOAAICO5 (5 pecas por CoNNrO)

Mosaicos podem formar coisas surpreendentes no final da partida!

Ao colocar uma pega de mosaico, conte quantas pegas

de mosaico suas existem na sua arquibancada. Confira

na carta de referéncia quantas cartas de mosaico aquela

quantidade da e compre-as. Ao descartar cartas, escolha

dentre as que comprou e da sua mao e coloque-as no

fundo do baralho. No final da partida, os jogadores revelam

suas cartas e as pontuam.

1° Mosaico: Compre uma carta;

2° Mosaico: Compre mais uma carta;

3° Mosaico: Compre mais duas cartas e descarte uma;

4° Mosaico: Compre mais trés cartas e descarte duas;
@ 5° Mosaico: Compre mais trés cartas e descarte uma.



OLAS (5 Pecas por CoNJNTO)

Olas contagiam as duas torcidas passando por todo o estadio!

Ao colocar uma pega de ola, conte quantas pegas de ola
existem em todo o estadio, sejam suas ou ndo. Confira na
carta de referéncia quantos pontos aquela quantidade da e

marque-os.

12 Ola no estadio:
22 Ola no estadio:
32 Ola no estadio:
42 Ola no estadio:
52 Ola no estadio:
62 Ola no estadio:
72 Ola no estadio:
82 Ola no estadio:

Marque

Marque mais  ;

Marque mais  ;

Marque mais  ;

Marque mais  ;

Marque mais  ;

Marque mais  ;

Marque EXEMPLO:

12 Ola - O jogador amarelo
ﬂ marca ;

22 Ola - O jogador branco
/ marca
32 0Ola- 0 jogador amarelo

marca mais



FiM PE JoGo

A partida se encerra quando todos os espacos do estadio estiverem ocupados.
Entdo sdo contados os ultimos pontos para ver quem foi vencedor:

+ 0 jogador que tiver mais pegas de fogos em sua arquibancada marca . Em
caso de empate, nenhum jogador marca pontos.

+ Os jogadores revelam e pontuam suas cartas de mosaico.

Cheque a pontuagéo. Caso um dos jogadores tenha marcado mais do
que o outro, ele é declarado o vencedor!

Em caso de empate no nimero de , independente da quantidade de
pontos de cada um, a partida ira para os pénaltis.

PENATiS

A partida sé ira para pénaltis caso os jogadores terminem
empatados na quantidade de &%

Se isso acontecer, ambos revelam suas cartas de pénalti.
Cada uma vai indicar um tipo de pega.

Entdo cada jogador marcara 1 de pénalti para cada
peca sua que corresponda a sua carta e a carta do seu
adversario. Aquele que fizer mais na soma das duas
cartas sera o vencedor!

Caso apos a disputa de pénaltis o jogo permanega
empatado, os jogadores devem abrir uma nova carta de
pénaltis e contabilizar seus @&¥ de acordo com ela. Se o
empate persistir, a Ultima carta do jogo é revelada e os
jogadores a contabilizam também.

Na chance remota de o jogo permanecer empatado apés
todas as cartas de pénalti serem reveladas, os jogadores
usam a moeda do jogo para tirar no cara ou coroa quem
serda o grande vencedor!



Marta Ronaldo
3 Bandeirdes 1 Bandeirdo
2 Fogos 3 Fogos

= 5 nos pénaltis = 4 nos pénaltis

EXEMPLO: Marta esta com a carta que marca por peca de Bandeirdo . Ronaldo esta
com a carta que marca 6@“ por pega de Fogos . Marta tem 3 bandeirdes e 2 fogos,
logo faz 5 gols. Ronaldo tem 1 bandeirdo e 3 fogos, portanto faz 4 gols. Marta vence!



Mopo 7 A 1 (VARIANTE 50L0)

Neste modo vocé joga sozinho e precisa vencer uma partida que esta pela
metade, onde o placar ja mostra 7 a 1 para o time adversario.

As regras sdo as mesmas do jogo normal, com as seguintes excegoes:

PREPARACAO

4] Coloque o marcador de pontuag&o

adversario no ndmero 7. A
A Coloque o seu marcador de pontuacéo

uma casa antes do nmero 2.

& Separe as cartas de mosaico #11 a #15

(10 cartas) e devolva-as para a caixa.

JEU TURNO

No modo 7 a 1, so existe o seu turno. Em compensagéo, toda peca descartada
do oponente é colocada em jogo como se ele a tivesse escolhido. Para isso
siga o0s seguintes passos:

4] Mova a bola no rondel normalmente, 1, 2 ou 3 espagos em sentido horario.
P Pegue a pega do time oponente e coloque-a na arquibancada dele no
primeiro espago em sentido horario com o mesmo simbolo de onde foi pega.
Caso nao existam mais espacgos disponiveis com aquele simbolo, coloque no
primeiro espago em sentido horario disponivel e marque  para vocé.

8 Em seguida pegue a pega do seu time e coloque-a do seu lado da
arquibancada normalmente.

EXEMPLO: Ronaldo decidiu mover a bola 1 espaco. Entéo, ele pega a peca branca e a
posiciona na arquibancada do adversario. Como o primeiro espago de  esta ocupado,
a pega é posicionada no segundo espagco . Entdo Ronaldo coloca a sua pega.



Modhicos

Quando colocar uma pega de mosaico adversadria, pegue apenas a primeira
carta do baralho de mosaico e deixe a mostra para que vocé possa vé-la,
independentemente da quantidade de pegas de mosaico na arquibancada dele.

DESCARTE

Neste modo ndo ha descarte de pegas suas ou do oponente. Porém, uma

vez por rodada e antes da etapa de reposigéo, vocé pode marcar para o
adversario e colocar as pecgas do topo de cada conjunto no fundo de cada pilha.

TiNES

Seu adversdrio nao tem um time definido, e
portanto ndo tem poderes especiais. Vocé, por
outro lado, pode escolher e usar normalmente
gualquer time que ndo possua o icone (8.
Times com esse icone tém poderes que nao
funcionam com as regras domodo 7 a1,
portanto ndo sdo recomendados.

FiM D€ Joco

Acontece da mesma forma que no jogo normal: Pontue as cartas de mosaico
e os fogos. O time adversario terd um total de 7 gols mais a quantidade de
gols que conseguir fazer ao pontuar as pegas colocadas. Seu objetivo é ter
mais gols que ele, ou empatar e vencer nos pénaltis. Lembrando que a carta
de pénalti do seu oponente sé é revelada no final da partida.

AJUSTE DE DiFICUIADE
0 modo solo ja é bem dificil, mas se quiser torna-lo ainda mais dificil, vocé
pode recuar a posicao inicial do seu marcador de pontos quantas casas

quiser, até a casa com o ¢&¥ nimero 1. g



Mopo SeM TiME (VARIANTE FAMiLIAR)

Para uma partida introdutéria, pode ser interessante jogar sem escolher times
para os jogadores. Isso permitird que os jogadores se familiarizem melhor com
as demais regras do jogo.

DIFiICULOADE DOS TiMES

Neste jogo estdo inclusos 24 times com poderes bem diferentes para vocé
escolher e jogar. E claro que vocé ird jogar com o time do coragao de primeira,
mas queremos deixar um alerta: Alguns poderes sao mais dificeis de dominar
do que outros. Isso ndo significa que um é mais forte e outro mais fraco.
Apenas que uns requerem uma experiéncia maior para compreender suas
nuances do que outros.

Para simbolizar isso, existem 3 bolinhas nos rodapés das cartas de time. Se
apenas uma delas estiver mais visivel, significa que este é um poder facil de se
dominar. Se as trés estiverem visiveis, significa que este é mais dificil.

FiciL © MEDIO @® DifililL ©®®®
CAMPEONATOS

Camisa 12 é um jogo essencialmente para 2 jogadores. Porém, também faz
todo o sentido juntar alguns amigos e criar um campeonato! Recomendamos
um sistema de chave simples, como no exemplo abaixo. Com duas ou mais
copias do jogo fica ainda mais facil de organizar as partidas.
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