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LaLiga EA Junior es un juego que se juega en dos fases:

1) CREACION DE LOS EQUIPOS. Cada jugador debera crear el mejor equipo posible y ganar cartas de tacticas para
usar durante los partidos.

2) TORNEO LaLiga EA Junior. Los jugadores jugaran partidos entre ellos con los equipos que han creado e intentaran
convertirse en los ganadores del Torneo.
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FASE 1. CREACION DE LOS EQUIPOS
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PREPARACION # % or

Se abre el tablero por el lado de creacion de equipos y se
coloca en el centro de la mesa.

Se separan las cartas de portero (cartas con fondo amarillo)
del resto de cartas. Cada jugador coge uno para empezar a
formar su equipoy el resto se devuelven a la caja de juego.

TACTICAS
Se separany se barajan por separado las cartas de futbolistas @ -

de LaLiga EA (fondo de color naranja para defensas, azul para
los medios vy lila para los delanteros), las cartas de Cracks
(fondo de color dorado) y las cartas de tacticas (fondo de
color negro). Cartas de futbolistas Cartasde Cracks ~ Cartas de tacticas

W A continuacion, se reparten las cartas de futbolistas

formando 4 pilas de cartas boca abajo en los espacios

marcados con 1, 2, 3y 4 del tablero de creacidn de equipos. MEHG&EEQ HEE;—EL%HAJES
Las cartas doradas de Cracks se colocan en el espacio AR R _
marcado con un 5y las de tacticas se ponen en el espacio - W .
marcado con un 6. (1] 1] (2 -

Finalmente se giran las tres primeras cartas de cada monton
de forma que sean visibles para completar el tablero. Esas
serdn las cartas que pueden seleccionar los jugadores para
formar sus equipos.

¢COMO SE JUEGA?

Por turnos, cada jugador lanzara el dado (da igual que sea
el rojo o el verde) que marcara de qué fila del tablero debe
coger una carta de futbolista para formar su equipo. Solo se
pueden coger cartas que estén boca arriba y, tras hacerlo,
se debe rellenar el hueco con una nueva carta de la pila.

LALIGA @

EJEMPLO:

Luis saca un 3 con su dado, asi que ha de coger uno de los tres futbolistas de esa fila. Una vez haya cogido uno, lo
colocard delante de ély pondra una nueva carta de la pila de jugadores en el espacio que ocupaba el jugador escogido.

| ]
Sieljugador saca un 5 habra tenido mucha suerte, ya que podra seleccionar un Crack de LalLiga " ’
EA para su equipo. Estos jugadores tienen unos valores mas altos que el resto de futbolistasy | E..‘,. |
son auténticos Cracks en sus equipos. “00’

TACTICAS

@}’7\ Si el jugador saca un 6, podra escoger la carta de tactica que quiera entre las 3 opciones disponibles. Estas
e cartas otorgan acciones especiales durante los partidos de la siguiente fase del juego. Tras rellenar el hueco,
4 P eljugador podra volver a tirar el dado hasta que pueda seleccionar una carta de futbolista para su equipo.

Lafase finalizara cuando todos los jugadores hayan escogido 10 cartas de futbolistas que se sumaran a la carta de portero
que cogieron al inicio. Esas 11 cartas formaran el equipo de cada jugador para participar en la siguiente fase.

No importa si se escogen mas futbolistas de una demarcacion que de otra (defensas, medios o delanteros).
Si se cogen muchos defensas o medios con valores defensivos altos (nimero en color verde) resultara un equipo

al que sera dificil marcar goles, en cambio si se cogen muchos delanteros o medios con valores de ataque altos
(numero en color rojo) sera un equipo muy ofensivo, pero quizas no pueda defenderse bien de los ataques del rival.

FASE 2. JUGANDO A LOS PARTIDOS &
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Sedescartantodaslastarjetasque
no formen parte de los equipos
creados por los jugadores, se
voltea el tablero para mostrar el
campo de futbol y se montan las 2
porterias de cartén colocandolas
en su lugar correspondiente.
A continuacién, se monta el
marcador y se coloca en un lateral
mostrando el 0-0 inicial.




Con el tablero montado cada jugador escoge un lateral del campo de juego, coloca a su portero defendiendo su porteriay debe
repartir las 10 cartas de futbolista que forman su equipo (creado en la fase anterior) entre las tres lineas de juego: DEFENSA -
MEDIOCAMPO - ATAQUE. Como minimo ha de colocar 2 cartas en cada lineay 4 como maximo, y sus cartas de futbolistas han de
estar mirando hacia la porteria contraria.

Las cartas de futbolistas pueden colocarse en cualquier zona del campo, independientemente de la posicidn que aparece escrita
en su carta.

Las cartas de tacticas conseguidas en la fase 1 se guardan boca abajo delante de cada jugador. Finalmente se pone la ficha de
balén en el centro del campo y ya esta todo listo para jugar un partido.

i.l:l'JMII SE JUEGA? Empezard atacando el jugador mas joven poniendo la ficha de balén en uno de los jugadores ubicados en la
linea de medio campo. Eljugador que ataca usara el dado rojo y el jugador que defiende el verde.
El jugador que ataca ha de pasar siempre el baldn hacia alguno de sus futbolistas situados en una linea por
delante de la carta de futbolista que tiene el balén. Para hacerlo sefialard a cual de sus futbolistas ubicado
en la siguiente linea quiere pasarle el baldn y lanzara el dado rojo. El resultado del dado se sumara al valor
del circulo rojo que tenga la carta de futbolista que tenia el baldn resultando el total su “tirada de ataque”.
El jugador que defiende, ha de escoger a uno de sus futbolistas situado en la fila que hay entre los dos
futbolistas que quieren hacer el pase y lanzar el dado verde. El resultado se sumara al valor del circulo verde
que tuviese el jugador resultando su "tirada de defensa”.

Si el valor de la "tirada de ataque” es igual o superior al valor de la "tirada de defensa” el pase tiene éxito.

El baldn se coloca en el jugador de destino y el jugador atacante puede iniciar una nueva ronda.

Si el valor de la "tirada de ataque” es inferior al de la "tirada de defensa”, el jugador atacante pierde el baldn que se coloca delante
de la carta de futbolista que defendié la jugada. En ese caso los jugadores se intercambian los dados y el jugador que defendia
pasard a ser el que ataque y viceversa.

EJEMPLO:

O Luis quiere pasar el balén hacia su delantero con lacarta FUTBOLISTA
A y saca un 4 en su tirada. Como FUTBOLISTA A tiene un valor 3 de
ataque, la tirada total de Luis sera de 7 (cuatro + tres).

‘ I-ALL%]I(I:
‘ FUI BoLISTRS
‘ LALIGA @

O Maria decide defender la jugada con la carta FUTBOLISTA B y saca

un 2 en su tirada. Como FUTBOLISTA B tiene un valor de defensa 4, la
tirada total de Maria sera de 6 (dos + cuatro).

Como el valor de la tirada del atacante (7) es superior al de la defensa
(6) el pase habra tenido éxito y el baldon llegara a su destino. En cambio,
si Maria hubiese sacado un 4 en su tirada habria recuperado la pelota
con FUTBOLISTA B, ya que su valor de defensa hubiese sido de 8.

Cada vez que una carta de futbolista
realiza un pase (da igual si tuvo éxito o
no) debe darse la vuelta y ya no podra
volver a usarse (ni para atacar ni para
defender) hasta que alguien marque un
gol. De esta forma cada vez hay menos
jugadores disponibles para hacer las
jugadas. Recuperar un balén en defensa
o parar un chut a gol no provoca que el
futbolista deba girarse.
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Si el futbolista que tiene el balon ya esta
en lalinea de ataque o esta en otra

linea pero ya no le quedan futbolistas situados por delante a los que les pueda pasar el balén, ha de chutar directamente a puerta. Para
hacerlo lanzaré el dado rojo y sumara al resultado su valor de ataque, al igual que cuando hace un pase, para obtener su “tirada de ataque”.

El jugador que defiende puede intentar interceptar el baldn (al igual que cuando se intercepta un pase) usando un futbolista situado
entre el futbolista que chuta y la porteria y lanzando el dado verde para obtener su "tirada de defensa”.
Sino lo consigue, tendra la Ultima oportunidad de parar el chut haciendo una tirada de defensa usando a su portero.

iSI LA TIRADA DE ATAQUE SUPERA LA TIRADA DE DEFENSA DEL PORTERO EL JUGADOR HABRA MARCADO UN GOL!

o .2 EL ATAQUE
7 5

EJEMPLO:
Luis chuta a puerta con la carta
z de FUTBOLISTA C y saca un 5 en su tirada.
Como FUTBOLISTA C tiene un valor 3 de ataque,
la tirada total del Luis sera de 8 (cinco mas tres).

Maria quiere defender la jugada con la carta
de FUTBOLISTA D y saca un 3 en su tirada.

R ~ Como FUTBOLISTA D tiene un valor
O de defensa 3, la tirada total de Maria sera de 6

(tres mas tres), por lo que no interceptara

/ el chut. El futbolista que defendia

no hace falta que se gire.
LA DEFENSA



Finalmente, Maria intenta parar el chut

con su PORTERO. Lanza el dado y saca un 6

en la tirada que sumado al valor 3 de defensa
de su PORTERO da un total de 9. Asi que Maria
ha conseguido parar el chut de FUTBOLISTA C,

que debera girarse al haber realizado una jugada

de ataque. Si Maria hubiese sacado en su tirada

cualquier otro nimero que no fuera un 6, EL PORTERO
no habria podido superar el chut LA PARA

de FUTBOLISTA C que habria marcado un gol.

LALIGA @
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Cuandounjugadormarcaungolloanotaraenelmarcador . .
usando las fichas correspondientes. A continuacion, se
giraran todas las cartas de futbolistas que estuvieran EQUIPOD EQUIPO

boca abajo en el tablero de forma que vuelvan a estar
todos disponibles y el jugador que recibié el gol sacara
desde el centro del campo e iniciara su jugada de ataque.

c 3

Si el chut a puerta es parado por el portero, el jugador colocara el balén directamente en alguno de sus futbolistas ubicados en
la defensa para iniciar su jugada de ataque. Si todos estuviesen boca abajo, la colocara en la linea del medio y si tampoco tuviese
ningun futbolista disponible la pondra directamente en la linea de ataque.

El futbolista que ataca no puede pasar nunca el balén hacia atrds ni puede chutar a gol si aun hay cartas de futbolistas
disponibles ubicados en una linea por delante de él. Si ya no quedasen cartas de futbolistas delante de él, entonces ha de chutar
obligatoriamente a gol. El jugador que defiende puede intentar interceptar el balén con una de sus cartas de futbolistas por cada
linea por la que pase el baldn en su camino hacia la porteria.

Si un jugador se queda sin futbolistas disponibles porque estan todos boca abajo solo puede parar chuts con su portero, pero no
puede atacar ni marcar gol.
Si ambos jugadores se quedan sin futbolistas ambos lanzaran sus dados. El que obtenga un nimero mayor se anotara un GOL.
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LAS CARTAS TACTICAS VELFINDEPARTIDO _____ 7%,

El jugador puede
usar las cartas de
tacticas cuando
quieray su efecto

qo EL PRIMER JUGADOR
se ejecutara QUE MARQUE
directamente.

Las cartas usadas : = ' d A" ,3 GOLES
se dgscartan y r&o | :""’ o L ] O SERAEL GANADOR
[ partido a otro, = O& o DEL PARTIDO.
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FIN DE LA PARTIDA - EL GANADOR DEL TORNEO La Liga Junior 7%,

En funcion del nimero de jugadores se jugaran los siguientes nimeros de partidos para decidir quién es el ganador del Torneo de
LaLiga Junior.

ANULADC | [3 J

¢ 2 JUGADORES: el primer jugador que gane 2 partidos sera el ganador del torneo.

*3JUGADORES: cadajugadorjugara un partido contralos otros dos. El que haya ganado mas partidos
sera el ganador. Si hay triple empate, ganara el que haya marcado mas goles en sus 2 partidas.
Si persiste el empate compartiran el trofeo.

* 4 JUGADORES: jugaran 2 partidos por parejas. Los ganadores jugaran un partido final para decidir
el ganador del torneo y los perdedores un partido para decidir quién queda tercero y cuarto.
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