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Recomendaciones iniciales
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Componentes del Juego
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Antes del saque inicial, cada Mister decide la posicion de 6 jugadores y un portero sobrblero.

Coloca a tus jugadores en tu mitad del campo. No esta permitido situar 2 piezas (del mismo equipo u oponentes) en el

mismo hexagono.

Sitda el balén en el centro del campdel equipo que realiza el saque inicial coloca un jugador en su propio campen la

casilla adyacente al punto central.
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Tira todas tuscartas o quédate con un maximo de 2. Esto es, quédate con ninguna, una o dos cuando se produzca un
Descarte:

- Después de cada gol hay un Descarte voluntario. Las cartas de Balén no pueden descartarse.

- Alfinal del primer tiempo hay un Descarte obligatorio.

- En caso de prorroga, también hay un Descarte voluntario.

Las cartas que son descartadas y las cartas que se han jugseldeben colocar en los montones de descartes. Cuando las
cartas de una baraja se agotan, las cartas descartadas de esa baraja se recogen, se mezclan y se ponevaen juego.
Esto no aplica a las cartas de Balon, ya que, como se explica mas adelanteyez que éstas se agotan finaliza el tiempo
de juego.
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Direccion y orientacion del juego

Cada hexagono del campo de juego esté rodeado por otros 6 hexagonos. Tres de ellos estardn por delante y otros 3 por
detras, tomando como referencia el sentido de ataque.
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los 3 hexagonos situados entre él su propia linea de gol.
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Aquellos hexadgonosncompletos situados junto a las bandas y ldéneas de
gol tambiénpueden ser ocupados.

Los hexagonos que son atravesados pomgaina linea, pertenecen a la zona
que delimita dicha linea (asi por ejemplo, los hexagonos cruzados por la @ o Blr=--—---
linea que delimita el aregoenal, pertenecen a dicha area).
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Defensas

Medios Defensivos

Medios Ofensivos

Delanteros
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Junto al Terreno de juego se sitla [Eona de eventos, reservada para que cada = 2
Mister juegue sus cartas.
En el recuadro central se irdn depositando los Balones jugados por ambc |
contrincantes.
En los recuadros de Accion cada Mister depositara las Accisnefensivas y
defensivas que juegue. R
Y en los recuadros de Ocasion d€ol se dejaran los Tiros a puerta y las Accién
Intervenciones.

Balones

En cada extremo de la Zona de eventos se encuentrdieta técnica, destinado a
facilitar el manejo de la mano de cartas.

El recuadro de Mano de DEFENSAservira para dejar descansar las cartas
ATAQUE defensivas (Acciones defensivas) cuando el Mister juegue su turno como atacante.
Asimismo, el recuadro deMano de ATAQUE servird para dejar descansar las
cartas ofensivas (Balones, Aaghes ofensivas, Tiros a puerta) cuando el Mister
juegue su turno como defensor.

Mano de

Zona de Tiro a puerta

Tira a puerta s6lo desde esta zona. La zona de Tiro a puertstée
representada en este dibujo y marcada sobre el tablero.

Zona de Intervencion del portero.
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Una vez que uno de los turnos (defensivo u ofensivo) termina, debes reemplazar las cartas que hayas jugado con nuevas

cartas de sus barajas correspondientes.
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Solo puedes jugar una carta de Balon por turno, a menos que
ejecutes un movimiento tactico que te permita jugar mas de una.
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CONSEJO: No es necesario realizael pase a la casilla donde se encuentra un compafiero de tu equipo. Puedes
decidir hacer el pase a una casilla cercana a tu compariero e intentar recuperar la pelota en la fase de Movimiento
de Equipo, o incluso en el siguiente turno.

Pase horizontal

Se puederrealizar pases horizontales, es decir, en paralelo aliaeade mediocampo.
En este caso
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Para comenzar un avance, la pelota debe encontrarse en la
misma casilla que el jugador.
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Pugna por la pelota

La pugnapor la pelota decide el equipo que jugara el balén el siguiente turno.

Una pugna por la pelota sucede cuando el jugador que recibe el balén po
medio de un pase medio o largo, un saque de cérner, etc., esta marcado.

También pueden producirse Pugnas pda pelota cuando se usan ciertos
movimientos tacticos ofensivos; Contrataque, Cambio de juego, Centro &
UOAAS
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Marcaje

Un jugador estémarcado cuando un jugador oponente esta situado en uno de los 6 hexagonos que rodean a su hexagono.
Si no hay oponentes en ninguna de esas casillas, ese jugador desinarcado .
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Si un pase al pie se realiza siguiendo utiaearecta de hexagonos, como un pase normadrto, medio o largo, dicho pase

sera considerado como un pase normal a efectos de ser bloqueado, sin embargo no psedénterceptado mediante el
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Un pase al pie de 4 o menos casillas sera considerado como un pase corto, por lo cual se aplicaran las mismas reglas que
para los pases cortos normales. Asimismo, si urage al pie es mas largo de 4 casillas sera considerado como un pase
largo, y se le aplicaran las mismas reglas que para un pase largo normal.
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Imagina el campo dividido en 6 secciones, cada una delimitada por la linea recta por la que se podria realizar un pase
normal. Dependera de donde se sitlen los defensores panapedir 0 no el pase:
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Los pases al pie cortos (hasta 4 casillas) pueden ser bloqueados situando dos oponentes juatoslineafisica entre el
pasador y el receptor del pase.
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