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CONTENIDO
8 dados hechos de madera
« 3 dados de flecha en tonos de rojo para atacar, con una flecha de direcciéon y un
numero en cada lado, y la posibilidad de uno de dos simbolos “?” o “X"
= 1 dado naranja para controlar (A) la pelota: avances pequefios y poco riesgo de
perder la bola
= 1 dado rojo para pasar (B): avances mas largos y riesgo medio
= 1 dado morado para tirar (C): avances significativos pero mayor riesgo
« 1 dado rojo para tirar (D)
« 1 dado azul para defender (E)
« 1 dado azul claro para parar la bola (F)
- 1 dado negro para penaltis (G)

- 1 cEcl BERE® el movimiento “@adk’ (H)
1bola hecha de madera (J)
1 campo de futbol “tipo ajedrez” (K) dividido en

5 columnas verticales, que se llaman bandas,
y 11 horizontales, que se llaman filas

1 manual de instrucciones

~
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COMO JUGAR (GUIA RAPIDA)

El juego dura 15 minutos, divididos en 2 tiempos de 7:30 cada uno. Los dos jugadores se alternan
entre ser el atacante (3 dados con flechas) y el defensor (1 dado azul). El atacante sigue lanzando
los dados con flechas hasta que pierde la bola. Se lanza un dado a la vez, eligiendo entre los 3
colores diferentes (incluso 5 rojos seguidos). La Unica restriccion es que el dado naranja no puede
usarse dos veces seguidas.

El atacante pierde la bola cuando aparece una cruz (X) en la flecha, o cuando aparece un signo
de interrogacion (?) y el atacante, teniendo la oportunidad de intervenir, roba la bola con el dado
azul. Cuando la bola cambia de posesion, el atacante se convierte en defensor, tomando el dado azul
y renunciando a los 3 dados de flecha.

Los atacantes pueden disparar a la porteria cuando la bola esta en las 3 ultimas filas del campo,
utilizando el dado rojo para disparar. Para conseguir el gol, el disparo debe dar en el blanco y el
defensor debe ser incapaz de bloquearlo. Los defensores pueden bloquear un gol lanzando el dado
azul claro si el tiro se hace desde dentro del area. Si el tiro se ha realizado desde fuera del area, el
defensor puede lanzar el dado azul y, si es necesario, también el dado azul claro..

Cuando se comete una falta en el area se tira un penalti con el dado negro.

El dado blanco es la jugada del “crack” y otorga a quien lo posee una habilidad especial (por
ejemplo, tiro imparable, asistencia, parada increible), que puede utilizarse en cualquier momento.
Pero atencién: si usas el dado blanco, jtienes que dérselo a tu oponente!




PREPARACION E INICIO DEL JUEGO

Al comienzo de la partida, se asigna el dado
“campedn” por sorteo (a cara o cruz, par o
impar, piedra papel o tijera...); el ganador
lanza el dado directamente, listo para ser
jugado (1). El jugador que no tiene el dado de
campedn comienza la partida en ataque con
los tres dados de flecha (2), y el adversario
comienza en defensa sélo con el dado azul
(3). Los otros tres dados (tiro, parada y penalti)
se colocan en el borde del campo (4), y la bola
se coloca en el punto central (5).

Decide si utilizas o no la regla de Boskov, tal y
como se describe en la pagina 14.

Por ultimo, se pone en marcha el cronémetro
para los primeros 7:30 minutos de juego.

DESARROLLO DEL JUEGO

Aligual que en el juego real, se alterna
continuamente entre ataque y defensa. El
atacante continuta hasta que pierde la bola o
hace un saque de meta, habiendo avanzado
_la bola hasta dentro de las tres ultimas filas
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del campo, pasando los indicadores del area
de tiro (6).

Cuando la posesion de la bola cambia, los
dos jugadores intercambian los dados de
ataque (7) y defensa (8), y el que ahora esta
en el ataque comienza con el dado de control
naranja como siempre. Este dado no se puede
utilizar dos veces seguidas.

FIN DE LA PARTIDA

La partida dura 15 minutos, divididos en 2
tiempos de 7:30 cada uno.

El jugador que haya ganado el lanzamiento
inicial comienza el segundo tiempo.

Cuando se acaba el tiempo, el juego continua
hasta que la defensa se hace con el control
de la bola, con un cambio de posesion o
simplemente con un saque de esquina.

Para los torneos, se recomiendan partidos de
10 minutos (5+5), con una tanda de penaltis
en caso de empate.




ATAQUE
El jugador atacante sigue lanzando su eleccion de los 3 dados de flecha:

controlar: avances cortos y poco riesgo de perder la bola

m pasar: avances mas largos y riesgo medio

tirar: avances significativos pero mayor riesgo

El ataque hace avanzar la bola por el campo en la direccién indicada por la flecha (hacia
delante, en diagonal, hacia los lados o hacia atras) durante tantas casillas como indique

el nimero dentro de la flecha. Por ejemplo, con el dado
mostrado aqui la bola avanza 2 casillas, de A a B. Se sugiere que . '.-
el nimero se ponga recto para interpretar correctamente la

direccién de la flecha. c D

Cuando la flecha indica un avance en diagonal, se puede elegir
mover la bola hacia la izquierda (C) o hacia la derecha (D).

Del mismo modo, cuando la flecha indica un pase lateral,
puedes elegir entre mover la bola hacia la izquierda (E) o hacia
la derecha (F).




Cuando el dado cae con la cruz (X) dentro de la flecha, el jugador atacante pierde la bola y
hay un cambio de posesion.
Cuando el signo de interrogacion (?) aparece dentro de la flecha, el jugador defensor puede
intervenir para intentar robar la bola lanzando el dado azul.

Si la bola sobrepasa la linea de meta al avanzar (por ejemplo, 3 casillas hacia adelante de A a
3 G), cambia la posesion y se concede un saque de meta.

Cuando la bola se encuentra en las tres ultimas filas, en la banda exterior del campo (E, Co H), el
atacante puede decidir avanzar hacia el centro del campo en lugar de hacia la linea de gol, girando
90° la direccién de la flecha que aparece en el dado, y declarando su intencién por adelantado.

siempre con el dado de control. El dado de control no puede usarse dos veces seguidas

A El primer lanzamiento de la fase de ataque después de un cambio de posesion se realiza
P 1
bajo ninguna circunstancia.

El primer lanzamiento de la fase de ataque también puede ser con el dado de “pase” o el de “tiro” en
cualquiera de los siguientes casos: saque de banda, saque de esquina, saque de banda, saque de
meta, saque de portero o tiro libre.

Después de un fallo del defensor o un despeje (del defensor o del portero) no hay cambio de
posesion, y el jugador atacante puede continuar con el dado de su eleccién, incluyendo el dado de

control (incluso si se jugé justo antes del fallo o del despeje). -




IRAR DESDE EL INTERIOR DEL AREA
Cuando el balén se encuentra en una de las seis casillas del area de penalti (sefialadas en rojo) -la
casilla A, por ejemplo-, se puede realizar un disparo con el dado rojo de “tiro", que puede indicar
diferentes resultados:

en la diana: la bola avanza hacia B, y el
adversario lanza el dado azul claro “portero”
para salvar la porteria

imparable: gol, a menos que el defensa
tenga el dado campedn de “parada
extraordinaria”y decida jugarlo

golpear el poste: la bola rebotaen Cy el
oponente juega el dado azul para intervenir
con el defensor

golpear el larguero: la bola caeen By la
defensa elige si utilizar el dado del defensor
(azul) o del portero (azul claro)

fuera: se realiza un saque de meta desde la
posicion D




TIRAR DESDE FUERA DEL AREA

Cuando la bola esta dentro de las tres Ultimas filas, pero fuera del érea (las 7 casillas sefialadas en rojo),
se puede realizar un disparo con el dado rojo de “tiro”. Ten en cuenta que no puedes hacer un tiro
directo desde la esquina. El lanzamiento del dado puede indicar diferentes resultados:

en la diana: lel balon avanza hacia la

porteria dependiendo de donde se .
encuentre: desde la casilla A va a C desde
cualquier casilla B va a D. Cuando el balén
esta en C o D, el defensa lanza el dado
azul para intentar interceptarlo. Si el
defensa no lo intercepta (un fallo), el
balén va a E, y el adversario lanza el
dado de portero para salvar el gol

imparable: todavia no es un gol,

porque esta demasiado lejos; el

balén va directamente a E y el defensa lanza
el dado azul “portero” para salvar el gol

En los otros tres casos (poste,
larguero y fuera) las acciones son
las descritas en la pagina 8 para los

tiros desde dentro del area.




DEFENSA
El jugador defensor puede intervenir con el dado azul en cualquiera de los tres casos siguientes:
cuando el dado del jugador atacante cae sobre el signo de interrogacion (?) dentro de la
flecha, permitiendo que el defensa intervenga.

cuando el jugador atacante realiza un disparo desde fuera del area, y éste entra dentro de la
porteria y puede ser interceptado

cuando el jugador atacante realiza un disparo que golpea el poste o el travesafo (si
golpea el travesaiio, la defensa puede intervenir con el defensor o el guardameta)

La intervencion del defensa puede consistir en:
robar el baldn al atacante, provocando un cambio de
posesion (o el tiro es interceptado)

perder el balén, que permanece en el ataque (o el

disparo continua hacia la porteria)

perder la bola o marcar un gol en propia: como en el caso anterior, salvo que el balén esta en
el area, justo en frente a la porteria (en uno de los dos cuadrados sefalados en rojo): en este
caso es un gol en propia puerta

despejar el balén, que retrocede 3 casillas por la misma banda, pero permanece con el
jugador atacante

cometer una falta: el balén permanece en poder del atacante, que ejecuta un tiro libre. Si el
baldn estd en el drea es penalti. Si estd en la tercera o cuarta linea desde la linea de meta, es un
tiro libre directo. En todos los demas casos el ataque se reanuda con uno de los 3 dados de flecha




PARADAS DEL PORTERO '.l’ ‘l.‘
El guardameta deberd intervenir cuando el balén entre

en la boca de gol (A) tras un disparo. El guardameta
también puede intervenir en lugar del defensor cuando
el tiro golpea el travesano. El balon puede ser:

parado: cambia la posesiony el golpeado: el balén vuelve de AaBy se
guardameta vuelve a poner el balén queda con el jugador atacante

en juego

no parado: el guardameta pierde el desviado al corner: el balén permanece en
balén y se marca un gol (un gol en poder del atacante, que ejecuta un saque
propia puerta en el caso del travesaiio) de esquina

SAQUE DE META Y SAQUE DE PUERTA

Los saques de meta se efectiian desde la posiciéon C,
mientras que el portero devuelve el balén al juego
desde la posicién D o E. En ambos casos, el atacante
puede decidir realizar un tiro de vuelta largo doblando el
numero de la flecha y declarando su intencién antes de
lanzar el dado.

SAQUE DE ESQUINA
ZI! m Se puede realizar con uno de los 3 dados de flecha, y el balén se mueve a lo largo de la

linea de gol hacia la porteria. Por ejemplo, con el dado naranja avanzade FaC,y con el
dado rojo hace una cruz para volver de Fa D.




JUGADA EXCEPCIONAL

El dado “campedn” es lanzado al principio de la partida por el jugador que ha
ganado el sorteo: ambos jugadores saben qué jugada realizard el jugador con el
dado, a su discrecion. Una vez jugado el dado, se transfiere al adversario, que lo
lanza inmediatamente para revelar su propia jugada de campedn antes de que se
reanude el juego. El dado de campedn tiene 3 caras rojas que se pueden jugar
cuando se estd atacando, 2 caras azules cuando se esta defendiendo, y 1 cara roja
y azul que se pueden jugar tanto en ataque como en defensa:

tiro de larga distancia: el atacante puede realizar un tiro a puerta desde la
/( linea de medio campo (A). El tiro da en el blanco y el bal6n entra en B, y el
defensor responde con el dado azul claro del portero

desde la posiciéon C hacia delante. El balén aterriza en la posicién D listo para

@ asistencia: el atacante puede realizar esta jugada desde fuera de su area,
un disparo a puerta

tiro imparable: cuando el balén esté en la posicion de tiro -en una de las
-. casillas del area E- el atacante marca un gol al jugar este dado de campedn.
NOTA: dado que el dado se transfiere al adversario después de ser jugado,
quien lo lanza inmediatamente, el gol puede evitarse si el golpe del
adversario es una “parada extraordinaria” si el tiro se realiza desde fuera del
area, el gol también puede evitarse con una “recuperaciéon milagrosa”




parada extraordinaria: la defensa bloquea un tiro que habria marcado
en B. Esta jugada puede jugarse en dos circunstancias: en caso de un “tiro
imparable” (con el dado “tiro” o el dado “campedn”) o en lugar del dado azul
claro, para estar seguro de bloquear el gol.

NOTA: si se juega el dado azul claro y no se salva el gol, ya no se puede jugar
la parada extraordinaria.

Gy

recuperacion milagrosa: la defensa puede robar el balén en cualquier
momento del juego, incluso después de una asistencia, excepto después 1\/
de un disparo desde dentro del drea. Con este movimiento, la defensa
también puede interceptar un “tiro imparable” del dado del campedn en
caso de que se realice desde fuera del area

Falta: puede utilizarse tanto en ataque como en defensa. /.

Si se utiliza en la fase de ataque debe usarse en las Ultimas cuatro filas del
campo, ya que permite un tiro libre directo.

Es mejor aun utilizarla cuando el balén esta dentro del area, lo que permite
un tiro penal.

Si se usa cuando se esta defendiendo, se pita una falta de ataque (p.e.,
un fuera de juego), lo que da lugar a un cambio de posesion en cualquier
momento del juego. Debe utilizarse antes de que el ataque lance el dado.




TIRO DE PENALTI
El dado negro se lanza para lanzar un penalti, que tiene varios resultados:
gol: el baldn se devuelve desviado a cérner: el balén permanece
al punto central en poder del atacante, que ejecuta un
saque de esquina
fuera: se efectda un golpeado: el balén vuelvede AaBy
saque de meta desde la permanece con el atacante, que puede
posiciéon C efectuar inmediatamente otro tiro
Regla de Boskov. Como dijo Boskov, “un penalti es cuando el arbitro hace sonar el
silbato”. Para aplicar esta regla tras una falta en el area, lanza el dado naranja para
confirmar que el arbitro ha hecho sonar el silbato. Es un penalti 5 de cada 6 veces,
a menos que haya el signo de interrogacion (?): no es un penalti, pero el balén se
queda con el atacante.

CASOS ESPECIALES
expulsion: si el defensor comete dos faltas seguidas (con dos lanzamientos
consecutivos del dado azul), es expulsado. Si el jugador tenia el dado campedn,
lo entrega a su adversario que, como siempre, lo lanza inmediatamente

si el saque de meta se hace con el dado de “pase”y el balén se pasa hacia
a atras, el balon sale y se concede un saque de esquina

si el portero lanza el baldn al juego desde la posicion B con el dado de “pase”
1 A y el balén se pasa hacia atras, y el valor de la flecha se ha duplicado, el balén
entra en la porteria y se marca un gol en propia




si el balon esta en la banda central del campo -por ejemplo, en la casilla D-
y el dado de lanzamiento indica la diagonal 3, el balén sale para un saque de
banda; la posesion del balon cambia y se lanza desde la casilla F, donde salié

si la intervencion del defensor es para despejar el baldn y éste se encuentra
en la casilla D, G o H, podria entrar en la porteria. El balén caeen Hy el
ataque puede lanzar el dado del portero para evitar que rebote en la red.
Sin embargo, si el balén estd en K, L o M, sale y se concede un saque de meta

tiro libre directo. Si el disparo se realiza desde el areaNy estden la
porteria, el balén pasa por encima de la pared directamente hacia Ay
requiere una parada del portero. En cambio, si el tiro se efecttia desde el
area Py esta en la meta, el balén entra en By el defensor interviene.

Si se lanza desde el drea N y el dado indica un tiro no bloqueable, es
directamente un gol, mientras que si se dispara desde el area Py el tiro es
desviado por la distancia no es gol, pero la pelota llega directamente a A

jugando el dado del campedn, y el balén esta en el drea contraria (por
ejemplo, cuando el guardameta atrapa el balén con las manos después de
que se lo haya devuelto un miembro de su equipo), no se trata de un penalti,
sino de un tiro libre directo

[ - cuando la defensa hace sonar el silbato del arbitro por una falta de ataque

...nunca olvides que este es el futbol de la vida real, donde todas las jugadas
posibles pueden ocurrir. Todas las reglas reflejan la situacion en el juego real, asi
‘M| que en caso de duda utiliza tu sentido comun.
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