El jugador del equipo contrario mas
cercano recibe la pelota.

Solamente el equipo contrario tira los
dados, usa los dados clasicos.

El jugador del equipo contrario mas
cercano recibe la pelota.

El equipo contrario puede mover al
jugador en posesion 2 espacios en
cualquier direccién.

iAprovecha! Tienes un tiro largo desde
donde estés

Coge el balén y daselo a cualquier
jugador del campo.

DEFEN!

(WY

\( OSSN \?/

\

\

7

Pasa la pelota a cualquier jugador libre de
tu equipo.

La oposicién puede mover a un jugador
sin el balén 3 espacios en cualquier
direccién.

Lanza 2 dados clasicos, la suma de estos
es el nimero del jugador que recibe la
pelota.

Usa 3 dados clasicos para tu préximo
turno. Usa el nimero mas alto que salga.

El jugador en posesién no puede ser
placado durante el siguiente turno.

Mueve a 1 jugador a un espacio
adyacente al jugador con el balén.

Mueve el jugador con la pelota 2 espacios
en cualquier direccién.

Mueve hasta 2 jugadores a cualquier
espacio disponible en tu propio campo.

Mueve el jugador con la pelota 2 casillas
en cualquier direccién

El balén va a tu jugador mas cercano.

Mueve a un jugador sin el balén hasta 4
espacios.

Mueve a 3 jugadores 1 espacio cada uno.




Mueve un jugador sin la pelota a la casilla
de centrar de 4 dados.

Haz 5 movimientos ahora. Esto puede
incluir una entrada.

El balén va al jugador contrario mas
avanzado.

El balén va a tu jugador mas cercano
y éste puede moverse 1 espacio en
cualquier direccién.

Mueve un jugador sin la pelota a la casilla
de centrar (CROSS) de 1 dado.

Haz 3 movimientos ahora. No se puede
quitar la pelota con estos movimientos.

Coloca a 1 jugador sin el balén en el area
de penalti del rival.

Desplaza al jugador contrario con el
balén 1 espacio en cualquier direccién.

Mueve 2 jugadores sin la pelota, una
casilla cada uno.

Haz 5 movimientos ahora. No se puede
quitar la pelota con estos movimientos.

Mueve a un jugador sin la pelota 3
casillas.

El balén va a tu jugador mas cercano.

El balén rebota hacia su jugador mas
avanzado.

El balén va a su jugador mas cercano
y éste puede moverse 2 espacios en
cualquier direccion.

Haz 6 movimientos.

Ambos equipos tiran un dado clasico. EI
ganador obtiene una tirada de dados sin
oposicién para el siguiente turno.

El jugador en posesién del balén se
intercambia con el jugador contrario mas
cercano.

La oposicién se ve obligada a dar el balén
a su portero y a completar un despeje.




ATAQUE

iTiro Libre!

El equipo contrario no lanza su dado en el
préximo turno.
K

DEFENSA

iSe la roho!

Coge el bal6n y daselo a un jugador en tu
propia mitad del campo.

UN AFICIONADO SALTA AL CAMPO!
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El arbitro ha detenido el juego mientras los de
seguridad se lo llevan... El tiempo no se mueve.

POWERCARD
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Ambos equipos tiran un dado. El equipo con el
numero mas alto toma la desisicén.

Usala para impugnar una tarjeta roja, un penalti o un gol.

ATAQUE

iQué centro!

( Coloca un jugador adicional en el area
de penalti del equipo contrario. Lanza un
dado clasico para centrar.

iTiro libre!
Coge el balén con el jugador mas cercano.
Tienes una tirada de dados sin oposicién

para el siguiente turno. Utiliza 1 dado
clasico.

EL ARBITRO SE LESIONA!

El juego se para debido a una lesion del arbitro! ...
El tiempo no se mueve.

POWERCARD

iA por el portero!

Anade 3 jugadores en el zona de penalti contraria
antes de que se intente el centro.

Usala cuando tu jugador tiene el balén en cuakquier casilla de la zona de centro (CROSS).

PELEA!
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Ambos equipos lanzan el dado, se expulsa al
jugador que este mas cerca de la pelota del equipo
que saque el nUmero mas bajo.

LOCURA!
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Ambos equipos lanzan 2 dados en la préxima
jugada jLos movimientos para cada equipo es
la suma de sus dados!

POWERCARD

Fuera de juego

El balén va al portero.
Completa un despeje.

Usala cuando el rival tiene el balén en tu mitad del campo.




POWERCARD

Rehota en el portero

Ambos equipos vuelven
a tirar los dados.

Usala inmediatamente después de la tirada de dados.

POWERCARD POWERCARD

Rehote afortunado Acelera el tiempo

El resultado de la tirada de dados se El temporizador se
invierte para este turno. adelanta un espacio.

Usala inmediatamente después de la tirada de dados. Usula al final del turno.



