FUTBOL PARTY

POSIBILIDADES

Visioén de todas las jugadas en 3 dimensiones.

Partido jugado en 2 tiempos.

Decisién del nombre de los equipos.

Decisién del tiempo de duracion del Partido.

Decisioén de energia de cada equipo.

Decisién de reparto de energia para cada FUTBOLISTA.

Desarrollo de 6 juegos distintos de ingenio y reflejos.

4 niveles de dificultad en cada juego.

Todos los juegos aumentardn su nivel de dificultad en el segundo tiempo.
Variacién en el consumo de energia para cada FUTBOLISTA.
Decision de juego para cada FUTBOLISTA.

Cambio de tactica: Normal, Ataque o Cerrojo; en cualquier momento.
9 tipos de jugadas distintas

REGLAMENTO

EL JUEGO

El juego consiste en un partido de fitbol entre 2 equipos, cada uno con su Portero y 10
FUTBOLISTAS de campo: 3 defensas (D), nimeros 2, 3 y 4; 2 Medios (M), nimeros 5y 6;y
5 Atacantes (A), nimeros 7, 8,9, 10y 11.

Las personas que jueguen (JUGADORES) se distribuirdn, pues, en 2 equipos, por lo que
podran jugar hasta 22 JUGADORES, ya que cada JUGADOR se encargara de las jugadas de
un FUTBOLISTA. Cada equipo designara un capitin JUGADOR que asignard los
FUTBOLISTAS que manejard cada JUGADOR, y que, en cada momento, decidira el
FUTBOLISTA que tocard el balén y la tactica a seguir.

Las jugadas del partido se resolverdn mediante la resolucién de un juego, de forma que si se
acierta, la jugada es buena, y si no, significara un error del FUTBOLISTA que toca el balén y
cortard el equipo contrario.

Las jugadas son:

Saque: Al principio de cada tiempo y después de cada gol.
Pase sin corte: De un FUTBOLISTA a otro del mismo equipo.
Pase con corte: Pase fallado y cortado por el equipo contrario.
Tiro al Gol: Disparo a porteria de un FUTBOLISTA de campo.
Tiro fuera: Disparo que va fuera de porteria.

Parada: Balon detenido y blocado por el portero.

Rechazo: Balén despejado por el portero.

Penalty: Tiro a puerta que da en la mano de un defensor.

Tiro de Penalty: Ejecucién de la pena médxima.

Se puede tirar a gol a partir del segundo toque consecutivo del balén por un equipo, y,
obligatoriamente, en el cuarto toque, si se tiene energia; si no, se pierde el bal6n, que pasa al
equipo contario.

TACTICAS
En cualquier momento en que un equipo disponiendo del bal6n, desee cambiar de tictica,
podra hacerlo decidiéndose por una de las 3 siguientes:



1. Juego Normal:

- Tiran a Gol los tacantes nimeros 7, 8,9, 10y 11.

- Cada tiror a gol consume 2 Energias del FUTBLISTA que tira.

- Cortan, si falla el pase el contrario, los Defensas nimeros 2, 3 y 4 y los Medios niimeros 5 y
6.

Sacan de centro los mismos que cortan.

Cada pase consume 1 Energia.

- La dificultad de Juegos y Consultas es de nivel medio.

2. Juego de Ataque:

- Tiran a gol los FUTBOLISTAS.

- Cada tiro a gol consume 1 Energfia.

- Cortan los Defensas nimeros 2, 3 y 4.

- Sacan de centro los mismos que cortan.

- Portero y Defensas con nivel de dificultad maximo.

- Medios y Atacantes con nivel de dificultad minimo.

- Cada toque de los Defensas consume 2 Energias.

3. Juego de Cerrojo:

- Tiran a gol los FUTBOLISTAS nimeros 7,9y 11.

Cada tiro a gol consume 3 Energias.

Cortan los Defensas ndmeros 2, 3 y 4, los Medios nimeros 5 y 6, y los Atacantes nimeros 8
y 10.

Sacan de centro los mismos que cortan.

Portero y FUTBOLISTAS que cortan, con nivel de dificultad minimo.
FUTBOLISTAS ntimeros, 7, 9 y 11 con nivel de dificultad maximo.
Cada pase consume 1 Energia.

Los porteros, incansables, no consumen energia
JUEGOS (MATERIAS)

1. Tiroteo (1 TIy 6 T I).-Un terricola a la izquierda en ese momento, dispara su rayo
laser contra 3 robots, a la derecha de la pantalla, vestidos como el equipo contrario.

Oio que el rayo hara un poco el gamberro.

EL JUGADOR que maneja el FUTBOLISTA que toca el balén dispone de 3 disparadores
constituidos por las Teclas «Q», «A» y «Z». Si aprieta «Q» disparara contra el robot superior:
si «A», contra el de en medio, y si «Z», contra el de abajo.

Un JUGADOR del equipo contrario moverd un escudo protector para cubrir al robot al que
cree que se dirije el rayo.

Este JUGADOR apretard «O» si quiere proteier al de arriba: «K», al de en medio: y «M», al
de abajo.

Primero pulsard al JUGADOR del equipo que tiene el balén, y después (mientras viaja el
rayo) pulsard el otro JUGADOR.

Habré 5 oportunidades, y el ntimero de blancos a conseguir para que la jugada sea buena
dependera del FUTBOLISTA y de la Tactica que se esté aplicando al equipo que tiene el
balon.

Ambos JUGADORES tendran que echar mano de sus reflejos y su ingenio.

En el segundo tiempo el robot de en medio estara siempre cubierto.



2. Gymkana (2 GY y7GY).-Reflejos e ingenio en accion.

Hay que efectuar un recorrido en un bélido, con un nimero limitado de aceleraciones y un
limite de topetazos.

Si pulsa «1» el vehiculo ira hacia arriba: si «O», ird hacia abajo: y si pulsa «P», ird hacia la
derecha.

Habra 5 oportunidades y en cada una se permitirdn 15 aceleraciones (pulsaciones) y 2
topetazos.

El nimero de recorridos correctos exigidos dependera de la T4ctica.

En el segundo tiempo aumentara el nimero de obsticulos.

3. Figuras 3 F1y 8 FI).-La agilidad visual y retencion de imdgenes contaran mucho en
este juego.

Apareceran sucesivamente en pantalla parejas de figuritas.

Cada pareja estard formada, arbitrariamente, por dos figuras que podran ser iguales o
distintas.

El JUGADOR que maneja el FUTBOLISTA que toca el balén tendrd que averiguar el
numero de parejas en las cuales las 2 figuras eran iguales.

El nimero de parejas que saldrdn en pantalla dependerd del FUTBOLISTA vy de la Tactica
que se esté aplicando a su equipo.

4. Ruleta (4 R U y9R U).-En este juego hay que aguzar al mdximo la vista y los
reflejos.

Se trata de una ruleta invisible en la que solamente se irdn viendo sucesivamente los
numeros en los que va tocando la también invisible bola.

Los nimeros irdn apareciendo sucesiva y arbitrariamente en la posicién que ocupan en el
circulo de la ruleta, del 1 al 24.

El JUGADOR que maneja al FUTBOLISTA que toca el balén tendrd que pulsar cualquier
tecla, precisamente en el breve momento en que aparezca en pantalla el numero 13 de la
ruleta.

El nimero de vueltas que dar4 la bola dependera del tipo de Tacticas que en ese momento
estd aplicando su equipo.

En el segundo tiempo las vueltas serdn mas rapidas.

5. Punteria. (5 P Uy 10 P).-Las dotes de tirador del JUGADOR se van a poner a prueba.

Un simpdtico gusano correrd a lo largo de la parte superior de la pantalla.

El JUGADOR que maneja al FUTBOLISTA que toca el bal6n dispondréd de 1 disparo en
cada pasada para lograr el gusanazo o blanco.

El disparador serd la tecla «D».

El gusano dard 5 carreritas y el nimero de blancos exigidos dependerd como siempre, del
tipo de Téctica.

Se avisa que el gusano detendrd arbitrariamente para decircle algo al tirador.

En el segundo tiempo nos dird algo més.

Pregunta al Portero

Siempre que haya un tiro a gol que vaya a porteria, el Portero del equipo contrario tendra la
oportunidad de actuar.

Para ello se planteard una pregunta al JUGADOR que maneja a ese portero.

La pregunta consistird en la resolucion de una operacién aritmética arbitraria con sumas,
restas, multiplicaciones y division.



El resultado habra que darlo con un signo y con 2 ficras, despreciando olimpicamente los
decimales.

Segin la mayor o menor aproximacion a la solucién correcta, el portero parard bloqueando,
rechazard de pufio, hard penalty o sera gol.

El tiempo concedido para resolver la ecuacién ird disminuyendo segtin el nimero de veces
que el equipo que tira a gol haya tocado el balén sucesivamente.

En el seguno periodo los tiempos se acortaran.

DESARROLLO DEL JUEGO
Primer Tiempo

Presentacion (con algin FUTBOLISTA que se ausenta por...)

Animacion y decision del nombre de los equipos.

Decision sobre el nimero de preguntas que durara el partido.

Cada pregunta representa la resolucion de 1 de los 5 juegos.

El primer tiempo finalizard cuando se haya llegado a la mitad de dicho niimero.

Decision de la Energia Total del primer equipo entre 10 y 70.

Decision de la Energia Total del segundo equipo entre 10 y 70.

Aparicién de la Pantalla de informacion total.

Decision de la energia de cada FUTBOLISTA del equipo que no juega en casa.

Decision de la energia de cada FUTBOLISTA del equipo que juega en casa.

Pulsando un nimero de energia mayor que 7 se tiene la posibilidad de corregir esta
distribucion.

Decision para cada FUTBOLISTA de la Materia del juego que tendrd que resolver cada vez
que toque el baldn, para el equipo que no juega en casa.

No se puede repetir para 2 FUTBOLISTAS el mismo ntimero de identificacion de materia.

Repitiendo un nimero de identificacién de materia se pueden volver a distribuir los juegos.

Idem para el equipo que juega en casa.

Decision del tipo de Téctica del equipo que juega en casa.

Presentacion en pantalla del juego que le corresponde.

A partir de aqui, toda la informacién y posibilidad de actuacidn irdn saliendo en pantalla en
los momentos oportunos, teniendo en cuenta todos los condicionantes del tipo de tactica
elegido por cada equipo en cada momento.

Cada vez que se efecttie un juego , inmediatamente después se visualizara en la pantalla la
correspondiente jugada, y su desenlace dependerd de que el juego se haya hecho bien o mal.

Cada vez que se realice una jugada aparecerd la pantalla de informacidn, con la situacién en
ese momento, conteniendo:

Numero de cada FUTBOLISTA.

Energia, en ese momento, de cada FUTBOLISTA.

Materia del juego de cada FUTBOLISTA.

Resultado en ese momento.

Tiempo transcurrido y tiempo que falta.

Con el fin de decidir el FUTBOLISTA que tocard el balon.

Segundo Tiempo

Saca el equipo que no juega en casa.

Decision del FUTBOLISTA que saca.

A partir de aqui el desarrollo es igual que en el primer tiempo, con la subida de nivel de
dificultad de todos los juegos.



