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Esempio: il giocatore A sfida il giocatore B. A pesca una carta azione. L'azione d'attacco
indicata & il "Calcio d’angolo” (C+D=6), egli dovra quindi utilizzare un suo Centrocampista e un
suo Difensore e totalizzare almeno 6 punti. Egli non potra in nessun caso utilizzare Calciatori di
ruolo diverso o solo uno dei due. Un Difensore di valore 5 potenziato a 6 da carte avvenimento
o utilizzo fondi, senza l'apporto di un Centrocampista, non permette di concludere l'azione con
successo.

NOTA BENE oooeeeeeeeeeememmmm et eeeeee e

Alcune Carte Azione offrono la possibilita di scegliere tra due o piti ruoli. L'azione “Punizione
i dal limite” (D/C/A=5) ad esempio permette di usare indifferentemente un Difensore, un :
i Centrocampista o un Attaccante purché si raggiunga il valore minimo di 5. :

| valori dei Calciatori utilizzati, al fine del raggiungimento del

punteggio necessario, possono essere modificati durante un’azione

(solo dai giocatori coinvolti nella sfida) in due modi:

e utilizzando Carte Avvenimento;

e spendendo 1 milione per ogni punto valore che si intende
aggiungere ai propri Calciatori o 2 milioni per ogni punto valore
che siintende sottrarre a quelli avversari.
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NOTA BENE ...........................................................................................................................................
Una volta scelti i Calciatori da impegnare nell'azione non si puo pit decidere di cambiarli. '

Se l'azione di colui che attacca ha avuto successo, il giocatore in
difesa dovra cercare di portare a termine la propria azione difensiva
nel medesimo modo (pescando una Carta Azione e portando a
compimento questa volta Uazione difensiva descritta). Se ci riesce,
l'attacco si considera vanificato e non succede nulla.

NOTA BENE eeeeereeeeeeeememi et s

i Lunica azione difensiva che si pud contrapporre a “rigore” & “parata”, qualsiasi altra azione :
i non potra essere eseguita e il gol si considerera subito. :

Al contrario, se lazione difensiva non ha avuto successo, colui che
attacca avra segnato un gol.

Quando viene segnato un gol, la squadra che ha segnato prende un
Segnalino pallone delvalore di 3 puntial fine del calcolo del punteggio
finale. Colui che ha subito il gol prendera invece un Segnalino gol
subito (retro pallone con croce) che vale un Malus di -1, sempre nel
calcolo del punteggio finale.

Sfidare gli avversari & fondamentale per diminuire il valore (punti)
complessivo delle altre squadre e aumentare quello della propria, ai
fini della vittoria finale.

NOTA BENE ...........................................................................................................................................
Nessuna squadra con meno di 4 Calciatori in campo puo essere sfidata o puo lanciare sfide.



Le 67 Carte Avvenimento possono essere giocate in qualsiasi
momento, salvo diversamente specificato, e costituiscono un mazzo
a sé stante.
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Nelcasoin cuidue giocatoristiano per giocare una cartanel medesimo
momento, la precedenza spetta al primo in ordine di turno. Non ci
sono limiti al numero di carte giocabili in un turno, ma non si possono
mai avere in mano nello stesso momento piu di 4 Carte Avvenimento.
Le carte giocate sono eliminate definitivamente dal gioco; viceversa
le carte scartate per qualsiasi motivo (ad esempio per pescarne di
nuove) vengono poste coperte in fondo al mazzo e rimesse in gioco.

Le carte a sfondo bianco quando utilizzate rimangono in gioco e non
esauriscono i loro effetti nel turno (le carte: Diritti televisivi, Sponsor
tecnico e Merchandising daranno ad esempio ad ogni turno risorse
aggiuntive).



REGOLE CON DUE GIOCATORI

La partita tra due giocatori ha ununica differenza relativa alle Carte Gestione Team che non
vengono rimischiate ad ogni turno ma ogni quattro, mentre lordine di movimento continua ad
invertirsi ad ogni turno.

Esempio: il giocatore A muove per primo, ogni giocatore riceve una Carta Gestione Team, a fine turno
le Carte Gestione Team vengono regolarmente scartate. All'inizio del secondo turno, B muove per
primo, ogni giocatore riceve una Carta Gestione Team tra quelle rimanenti, il turno continua come
sopra. Alla fine del quarto turno, quando saranno rimaste solo 2 Carte Gestione Team inutilizzate,
il mazzo viene rimischiato. Al quinto turno il giocatore A muove per primo e si ripete la sequenza.

NOTA BENE oeeeeeeeeeeeemmmmmm et eeeeees

i Le seguenti Carte Avvenimento dovranno essere rimosse dal mazzo prima della partita:
i Gemellaggio, Gufata, Scambio alla pari, Scommessa sportiva, Calendario Serie A. :

PARTITE TRA SQUADRE DIVERSE

E possibile giocare a Best 11 anche sfidando amici con squadre del cuore diversa dalla vostra. Per
poterlo fare si dovranno applicare semplici modifiche al Regolamento Base tenendo presente quanto
di seguito scritto.

GIOCATORI: ogni scatola consente ad un massimo di 5 giocatori di partecipare alla partita. Non si
possono mai utilizzare due scatole della medesima squadra.

MATERIALE: ogni giocatore in fase di preparazione e svolgimento del gioco ricevera e utilizzera il
solo materiale dalla scatola della propria squadra del cuore; fatto salvo quanto specificato a proposito
delle Carte Squadra.

CARTE SQUADRA: ad ogni turno di gioco, come descritto nel regolamento, vengono poste sul mercato
un numero di Carte Squadra pari al numero di giocatori presenti + 1; in questo caso pero le Carte
Squadra vengono prese 2 dal mazzo della squadra del primo giocatore a muovere nel turno e 1 dal
mazzo delle squadre di ogni altro giocatore.

Esempio: ipotizzando una partita a 4 giocatori con tre diverse scatole di Best 11, che per comodita
chiameremo A, B e C, dove il primo e il terzo giocatore utilizzano entrambi la scatola identificata come
B, avremo quindi nel primo turno di gioco sul mercato i seguenti quantitativi di Carte Squadra: 3 carte
dalla scatola B, 1 carta dalla scatola A ed una carta dalla scatola C.

| giocatori possono acquistare Carte Squadra anche appartenenti a scatole diverse, il loro costo in
questo caso & pero aumentato di 2.

Anche a seguito dell'utilizzo di Carte Gestione o Carte Avvenimento si puo entrare in possesso di
Carte Squadra diverse da quelle della propria scatola di riferimento.

CARTE GESTIONE TEAM: le disposizioni delle Carte Gestione Team restano invariate, alcune pero

vanno applicate tenendo presente quanto di seguito enunciato. Se una disposizione permette di:

e ingaggiare un Allenatore o un Calciatore gratis dal mercato, lo potro fare anche prendendo una
carta appartenente ad una scatola diversa;

*  cambiare gli Allenatori/Calciatori presenti sul mercato, lo potro fare ma dovro prendere le nuove
carte rispettando la provenienza della dotazione del turno;

e sostituire un mio Allenatore o Calciatore in gioco con uno presente sul mercato pagando la
differenza di prezzo, lo potro fare ma dovro aggiungere un’integrazione di 2 al suo valore se
trattasi di Allenatore/Calciatore appartenente ad una scatola diversa;

e prendere un Calciatore in gioco da una squadra avversaria e aggiungerlo ai miei versando al
giocatore avversario il doppio del valore del Calciatore, lo potro fare senza dover aggiungere
un’integrazione di 2 al suo valore se trattasi di Calciatore appartenente ad una scatola diversa.



CARTE AVVENIMENTO: le seguenti Carte Avvenimento dovranno essere utilizzate nel seguente modo:
Gemellaggio: non si potra mai giocare questa carta nei confronti di un giocatore che ha
precedentemente giocato una carta simile nei nostri confronti.

Tattica superiore: due giocatori con la medesima carta in gioco ne annullano rispettivamente
l'effetto; nessuno ottiene il bonus.

NOTA BENE -ooeeeeeeeeeeeeemmmmm ettt e e e e e eeees

i Le seguenti Carte Avvenimento dovranno essere rimosse dal mazzo prima della partita:
Cambio di gioco, Cori da stadio, DNA granata, Forza Toro, Telecronaca.

APPENDICE - GESTIONE TEAM

Le opportunita offerte dalle Carte Gestione Team sono di quattro tipi:

1) Opportunita economica
Consente di guadagnare denaro.

2] Opportunita Carte Avvenimento
Consente di pescare Carte Avvenimento.

3) Opportunita utilizzo Carte Azione
Consente di effettuare un’azione lanciando una sfida ad un altro giocatore, ed eventualmente:
- Ottenere' un Bonus variabile (sette casi)
- Negare? un Bonus avversario (un caso)

"Il Bonus resta valido anche in difesa se si subisce nel corso del turno una sfida da parte
di un altro giocatore.

2 | a negazione del Bonus resta valida anche in difesa se si subisce nel corso del turno una
sfida da parte di un altro giocatore.

4)  Opportunita varie

e prendere un Calciatore in gioco da una squadra avversaria e aggiungerlo ai propri versando al
giocatore avversario il doppio del valore del Calciatore (l'utilizzo di questa opzione & consentito
solo qualora non si sia gia acquistato un Calciatore/Allenatore durante lo stesso turno di gioco);

* ingaggiare gratis un Calciatore tra quelli disponibili sul mercato (l'utilizzo di questa opzione &
consent]ito solo qualora non si sia gia acquistato un Calciatore/Allenatore durante lo stesso turno
di giocol;

* ingaggiare gratis un Allenatore tra quelli disponibili sul mercato (l'utilizzo di questa opzione &
consent]ito solo qualora non si sia gia acquistato un Calciatore/Allenatore durante lo stesso turno
di gioco);

e sostituire un proprio Calciatore in gioco con uno presente sul mercato pagando la differenza di
prezzo (l'utilizzo di questa opzione non fa decadere la possibilita di acquistare un Calciatore o un
Allenatore dal mercatol;

e sostituire il proprio Allenatore in gioco con uno presente sul mercato pagando la differenza di
prezzo [l]'utilizzo di questa opzione non fa decadere la possibilita di acquistare un Calciatore dal
mercato);

e acquistare nel turno piu di un Calciatore o un Allenatore, a condizione di avere le risorse
necessarie (l'utilizzo di questa opzione costituisce una eccezione alla norma generale che limita
ad uno il numero massimo di Calciatori/Allenatori acquistabili);

o cambiare i Calciatori/Allenatori presenti sul mercato, scartando quelli in gioco e girandone di
nuovi senza superare il numero massimo consentito;

e nominare capitano un Calciatore in gioco ponendo sopra la carta il relativo talloncino. Il valore del
Calciatore aumenta di 2 punti. Se per qualsiasi motivo si perde il Calciatore la fascia da capitano
viene scartata.

o essere immune per lintero turno di gioco a qualsiasi azione (colui che ha tentato 'azione perdera
il diritto a farla e non potra sfidare nessun altro in alternativa).



‘ ‘ '@ Il gioco é vietato
&) a bambini con
2-5 meno di tre anni



