ACCIONES DE LOS FUTBOLISTAS N

Tiro a puerta: nuestro futbolista tira a puerta. El portero del equipo contrario
tira un dado y dependiendo del nimero que salga parara o no dicho tiro.

Gol en propia: gol a favor del equipo contrario. En este caso el equipo que
encaja el gol NO tiene la posibilidad de que el portero actue. @0/‘40/

Penalti a favor: el mismo futbolista que realiza esta accion
debera volver a tirar el dado para ejecutar el lanzamiento del EACudO
penalti. Si en esta tirada saca 10 2, falla el penalti.
3 Si saca 3,4,5 o0 6 es que ha transformado la pena maxima.
Si el futbolista tiene la habilidad de lanzar penaltis las
posibilidades de meterlo pasan a ser: 2,3,4,5y 6.

Penalti en contra: el entrenador que tiene la posesion de la

@ pelota debera intentar parar el penalti con su portero. En caso de FOI‘O
que este sea un experto en parar penaltis aumenta en un nimero .
las posibilidades de pararlo, las posibilidades ahora son 1,2,y 3. FaltbO//Afa
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Libre directo: el mismo futbolista debe volver a tirar un dado

para realizar el lanzamiento del libre directo. Los libres directos hombre
se transforman en gol sacando 5 o 6. En caso de que el futbolista

sea un especialista en libres directos aumentara las posibilidades

pasando estas a ser4,5 0 6. En este caso el portero no tendra

la posibilidad de evitar el gol.
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Cérner a favor: el mismo futbolista debe volver a tirar el dado @OAfC[éM {{ﬂféo/‘ /
J- para realizar el lanzamiento del cérner. Los cérners se transforman J “ra

en gol sacando un 6. Si algtn futbolista de tu equipo tiene la

habilidad de remata-cdrners aumentaran las posibilidades de

marcar gol, tanto conel 5y 6.
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Pase atras: implica un pase a la defensa. Debera seguir |a jugada tirando
un dado para ver a qué defensa va la pelota y seguidamente tirar el dado
para ver qué accion realiza este.

Asistencia medio: implica un pase al medio. Debera seguir la jugada tirando
el dado para ver qué futbolista recibe |a pelota y continuar el juego.

Asistencia delantero: implica un pase al delantero. Debera seguir la jugada
tirando el dado para ver qué futbolista recibe |a pelota y continuar el juego.

Tarjeta roja: supone la expulsién inmediata del partido, el futbolista no
podra seguir disputando el encuentro y se retirara su tarjeta del terreno de
juego. Ademas, sera sancionado y no podra ser alineado en el siguiente
partido. En caso de no tener un suplente para sustituirlo, se debera jugar
con el jugador base.

Pérdida de balon: el futbolista pierde la pelota y el turno pasa al siguiente equipo.
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INSTRUCCIONES

® Nuevo TABLERO con mercado ® Nuevas CARTAS de ACCION
de fichajes y casillas actualizadas. adaptadas al futbol moderno.

@ 6 SISTEMAS de JUEGO @ CARTAS de FUTBOLISTAS redisefiadas con
clasicos del futbol. habilidades especiales, cartas gold y silver...



PREPARACION &%

Se escoge un calendario, de 4 a 6 equipos, de Laliga
en funcién del nimero de entrenadores que seais.

Segun el nimero de entrenadores (jugadores)
y para poder hacer ida y vuelta con los otros
equipos, se precisara de uno o varios rivales
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Se reparte un sistema de juego
a cada uno de los entrenadores
de manera aleatoria.
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I ' I [ l « 1entrenador + 3 Rival sin entrenador

Lata

« 2 entrenadores + 2 Rival sin entrenador
- & e B = « 3 entrenadores + 1Rival sin entrenador
« 4 entrenadores + 0 Rival sin entrenador
« 5 entrenadores + 1 Rival sin entrenador
« 6 entrenadores + 0 Rival sin entrenador

El rival sin entrenador jugara con los
e

I
:
=
LT
q.
Ld
o
4.3
@-@

y no podra realizar fichajes.
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Se barajan las cartas de futbolistas, se disponen en dos pilas
boca abajo en el tablero de juego y se descubren 8 cartas en
total, 4 de cada pila.

Se barajan y colocan las cartas de accién boca abajo en el tablero
en la zona indicada.

A cada entrenador se le reparten 150 millones de €. Los billetes

€ se deben repartir de la siguiente manera: 6 billetes de 5M;
TFEQ 4 billetes de 10M; 4 billetes de 20M. Uno de ellos adquiere
el rol de banca.
Cada entrenador debera escoger un color de meeple. Uno de
8 los meeple servira para desplazarse por el tablero mientras

que el segundo para contabilizar los goles de cada partido.

Para establecer el orden de juego, todos los entrenadores
deberan tirar los dos dados y el que sague el mayor nimero
sera el JUGADOR 01. El JUGADOR 02 sera el que haya sacado
el segundo mayor nimero y asi sucesivamente. En caso de
empate se debera volver a tirar los dados.

El juego se divide en dos dinamicas:
Periodo de fichajes y Las jornadas de LaLiga

(estas dinamicas estan explicadas mas adelante).

El Periodo de fichajes sirve para crear los equipos
y finaliza cuando todos los jugadores han pasado
3 veces por la casilla de SALIDA.

Una vez jugados todos los
partidos de LaLiga se contaran
todos los puntos conseguidos en
las diferentes jornadas. El partido
perdido contara 0 puntos, el
empatado 1y el ganado 3. Al final se
sumaran los puntos conseguidos y el
que mas tenga sera el ganador. Si dos o
mas equipos terminan con los mismos
puntos, entonces el equipo que tenga mas
diferencia de goles, es decir, goles anotados
menos goles en contra, gana el titulo.
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valores impresos en el sistema de juego
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PERIODO DEFICHAJES 7%

Al caer sobre una casilla que permita
la compra de futbolistas, el entrenador
podra decidir si le interesa fichar o no.
Podra fichar tantos futbolistas como
se indique en la casilla de entre los 8
futbolistas que hay en el mercado.
En caso de que no haya en el mercado
ningun futbolista de la demarcacion
que corresponda con la casilla, no podra fichar y pasa el turno.

N

ILVA
Si el entrenador decide comprar, debe pagar el precio del M
fichaje marcado en la tarjeta del futbolista a la banca.
Si no dispone del dinero suficiente, no podra ficharlo.

Siempre en su turno, un entrenador podra vender a un jugador a la banca
por la mitad del precio de adquisicién y colocarlo en |a pila de descartes.

Un entrenador, por el hecho de pagar una sancién, nunca podra estar en
negativo. Si se diera esta situacion debera vender a uno o varios
futbolistas para afrontar la sancién y estar siempre con saldo positivo.

El nuevo futbolista adquirido se debe colocar sobre el sistema de juego
en la demarcacién que le corresponda (portero, defensa, medio o
delantero). Hay que tener en cuenta que no todas las posiciones tienen
las mismas probabilidades de salir (exceptuando al portero), esto se
indica con la imagen de uno o mas dados en |a parte inferior de cada uno
de los futbolistas (exceptuando al portero). Uno de los once jugadores es
el capitan (casilla con recuadro dorado). El brazalete del capitan protege
al futbolista en caso de que alguien quiera ejecutar la opcion de
CLAUSULAZO (explicado en el apartado Cartas de Accién).

El entrenador, siempre antes de cada partido,
podra poner a los futbolistas que estime oportuno
en la posicién que considere. En ningtin caso
podra alterar el sistema de juego. El entrenador
podra tener futbolistas suplentes, es decir, mas
de 11 jugadores.

Cuando un futbolista es fichado, se debera
reponer el espacio que deja en el mercado con
un nuevo futbolista boca arriba de una de las
dos pilas. Esta accién debe realizarse al finalizar
el turno del entrenador.

JORNADASDE LALIGA

Una vez finalizado el Periodo de Fichajes da comienzo la primera jornada
de LaLiga. Disputa los partidos segun el orden del calendario de partidos.

EN CADA PARTIDO:

Empieza jugando |a defensa. Para ello, se tira un dado para saber qué futbolista
realizard |a accién seglin el nimero que hay en la parte inferior de cada uno.

Una vez sabemos qué futbolista juega se vuelve a tirar un dado para saber
qué accion realizara segun sus habilidades. Consu/tar e/ apartado Descripcién
Habilidades. Siempre empieza la primera jugada los defensas, después los
medios y por dltimo los delanteros. Esto se realiza de manera alterna entre los
dos equipos. El partido finaliza cuando juega el delantero del equipo visitante.

En el caso que el partido se dispute contra un
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Rival sin entrenador, el orden de juego sera 11 Ttirada
exactamente el mismo omitiendo la tirada el Define futbolista
de seleccién del jugador ya que el equipo 12 ‘_ﬂ

solamente cuenta con un futbolista por linea.
Consultar apartado Rival sin entrenador.

Cuando finalizan todos los partidos de la
primera jornada se juegan dos turnos en
el tablero para poder mejorar el equipo
comprando y vendiendo jugadores en el
mercado. Se debe respetar el mismo orden
establecido al principio de la partida.
Seguidamente, se jugara la segunda jornada
del Juego de LaLigay asi sucesivamente hasta
completar todas las jornadas de ida y vuelta.
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LAS CASILLAS DEL TABLERO____
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Salida: es la casilla de inicio, donde
situar los meeples al principio de la
partida. El entrenador recibe de la banca
6 millones cada vez que pase por esta
casilla 0 9 millones si cae en ella.

Cartas de accion: coge una carta de
accion situada encima del tablero.

Sancion 4 M: el entrenador debe pagar
al BOTE, una sancion de 4 millones.

Ingresos 6 M: el entrenador que caiga
en esta casilla ingresara 6 millones de
[EEL [N

Ficha 1 defensa: esta casilla permite
fichar a un solo defensa de los que
haya disponibles en el mercado. En caso
de no haber ninguno no podra realizar
ningun fichaje y pasara el turno al
siguiente entrenador.

Ficha 1 medio: esta casilla permite
fichar a un solo medio de los que haya
disponibles en el mercado. En caso de
no haber ninguno no podra realizar
ningun fichaje y pasara el turno al
siguiente entrenador.

Ficha 1delantero: esta casilla permite
fichar a un solo delantero de los que
haya disponibles en el mercado. En caso
de no haber ninguno no podra realizar
ningin fichaje y pasara el turno al
siguiente entrenador.

Ficha 1 portero: esta casilla permite
fichar a un solo portero de los que
haya disponibles en el mercado. En
caso de no haber ninguno no podra
realizar ningtin fichaje y pasara el
turno al siguiente entrenador.

Ficha 1 futbolista libre: permite fichar
a un solo futbolista, de cualquier
posicion, que se encuentre disponible
en el mercado. El entrenador, en ningtin
caso, estara obligado a comprar.

Turno sin fichar: al caer en esta
casilla el entrenador no podra fichar en
el turno presente ni en el siguiente,
caiga en la casilla que caiga.

Clausulazo: permite comprar a un
futbolista de otro entrenador por el
doble del precio de compra. El dinero de
la compra lo ingresa el otro entrenador.

Bote: el entrenador que caiga en esta
casilla se llevara todo el dinero acumulado
en el bote derivado de las sanciones.

Actualizacion mercado: el jugador que
caiga en esta casilla debera renovar a los
ocho futbolistas que en ese momento
se encuentren en el mercado, pero no
podra realizar ningun fichaje. Esta
accion es obligatoria. Los futbolistas
descartados van a la pila de descartes.

Ficha 1 futbolista a mitad de precio:
te permite fichar un solo futbolista,
de cualquier demarcacion, que se
encuentre disponible en el mercado
a mitad de precio.

CARTAS DE ACCION

FINALIZACION VAR
CONTRATO GOL ANULADOD
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ELIMINACION
MERCADD

ELIMINACION
FILA

TMILLONES
SANCION

4 MILLONES
SANCION

Baja Forma Fisica: el equipo del entrenador que obtiene esta carta esta
en baja forma fisica y en los primeros minutos del partido encaja el primer
gol. Esta carta debe descubrirse en el momento de su adquisicién para
que el resto de los entrenadores sean conocedores de la circunstancia.
Una vez finaliza el partido |a carta se descarta.

Tarjeta roja: esta carta se debe utilizar en el siguiente partido contra el
jugador con mayor valor de mercado de tu equipo. Es obligatorio, una vez
adquirida, mostrarla al resto de entrenadores.

Finalizacion Contrato: el jugador de mas valor de tu equipo finaliza el contrato
con caracter inmediato y abandona tu equipo por la mitad de su valor. Si se
trata del capitan, sera el valor que aparece en la carta. La carta de accién se
debera jugar de manera inmediata. El futbolista va a la pila de descartes.

VAR gol anulado: el gol encajado queda anulado por una revisién del VAR.
Esta carta debe jugarse inmediatamente después de encajar un gol. No se
podra utilizar para penaltis en contra ni para goles en propia puerta. Una vez
utilizada la carta va a la pila de descartes.

Eliminacion Fila: permite eliminar una de |as dos filas de futbolistas del
mercado. Esta carta solo se puede jugar en el turno propio, aunque no es
necesario jugarla inmediatamente. Los futbolistas eliminados van a la
pila de descartes.

Ficha un futbolista de la pila descartes: esta carta permite comprar un
futbolista de |a pila de descartes. Esta carta solo se puede jugar en el
turno, no es necesario jugarla inmediatamente.

Eliminacion Mercado: permite eliminar todos los futbolistas del mercado.
Esta carta solo se puede jugar en el turno propio, aunque no es necesario
jugarla inmediatamente. Los futbolistas eliminados van a Ia pila de descartes.

GOL +90’: solo al finalizar el partido se puede utilizar esta carta para
sumar un gol en el tiempo de descuento.

Sancion 7M: paga 7 millones al bote, el pago se debera realizar de forma
inmediata. En caso de no tener suficiente dinero, el entrenador debera
vender alguno de sus futbolistas a la banca. El futbolista vendido debera
ir a la pila de descartes.

Ingresos 7M: ingresa 7 millones que seran abonados por parte de la banca
de forma inmediata.

Sancién 4M: paga 4 millones al bote, el pago se debera hacer de forma inmediata.
En caso de no tener suficiente dinero, el entrenador debera vender alguno de sus
futbolistas a la banca. El futbolista vendido debera ir a la pila de descartes.

Ingresos 4M: ingresa 4 millones que seran abonados por parte de la
banca de forma inmediata.
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