Thinking of a Number’s

Regras do Jogo

No Masters of Football tu és um manager de um clube e teras que
lidar com todos os aspectos do “beautiful game”, dentro e fora do
campo. O teu objectivo é ganhar o campeonato!

Precisaras de gerir o teu or¢camento e construir o teu plantel,
escolher a melhor tactica, lutar pela vitéria em cada jogo e usar
todos os truques na manga para terminares em primeiro no fim da
temporada.

Uma variedade de managers, cada um com as suas capacidades,
jogadores unicos e cartas de accao versateis tornam cada jogo
diferente e emocionante. As tuas chances podem parecer pequenas
contra uma equipa mais forte, mas se tomares as decisdes certas
poderas sair com uma vitéria surpreendente!



OBJETIVO DO JOGO

0 objetivo do jogo é vencer um campeonato de futebol acabando com mais pontos do que os
adversarios. Os pontos sdo conquistados em cada uma das partidas do campeonato, tal como
numa verdadeira liga de futebol.

COMPONENTES

« 1 livro de regras

- 1tabuleiro de jogo

- 10 cartas de manager (p.13)

- 66 cartas de jogador (p.14)

-« 50 cartas de acdo (p.15)

- 16 cartas de tatica (p.14)

- 6 dados de ataque (translicidos)
- 6 dados de defesa (cores opacas)
- 2 dados de génio (preto)

- 1dado de tatica (branco)

« 12 marcadores

= 75 notas de um milhdo de footies
» 1 caixa de viagem

= 1 bloco de resultados

PREPARACAO

Nota: Esta preparagdo é para um jogo com 4 pessoas. Para jogos com 2 ou 3 pessoas, ver
a seccdo “Equipas sem pessoas” na p.17.

ESCOLHA DOS MANAGERS

1. Baralhar as 10 cartas de manager, e dar 2 a cada pessoa.

2. Cada pessoa escolhe uma carta de manager, e descarta a outra. Agora todos sdo
managers!

3. Dar acada manager o dinheiro indicado na carta de manager.

Orcamento inicial




PREPARACAO DOS PLANTEIS INICIAIS

1l

Baralhar cada tipo de jogador em quatro pilhas: Ouro,
Prata, Bronze e Madeira.

Dar a cada manager 1 jogador ouro, 2
jogadores prata e 3 jogadores bronze.
Nota: O manager “Super-Agent
Partnership” recebe 1 carta extra de cada
tipo.

Cada manager pode comprar jogadores
da sua mao com o orcamento disponivel (e
guarda o dinheiro restante).

Plantéis com menos de 3 jogadores (o tamanho
minimo de uma equipa) recebem jogadores

madeira da pilha para completar. Os managers formam o plantel
inicial dentro dos limites do seu
Apés prepararem os plantéis, cada manager recebe orcamento.

mais 5 milhdes de footies.

PREPARACAQ DAS CARTAS DE ACAO

Baralhar todas as cartas de agdo numa unica pilha.

Dar 5 cartas de a¢do a cada manager. Em qualquer momento os managers podem trocar
cartas de accdo pagando 1 milhdo de footies por cada. As cartas tém que ser descartadas
antes de se retirarem novas da pilha.
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Cartas de acéo



SEQUENCIA DO CAMPEONATO

Num campeonato tipico de 4 equipas todas as equipas jogam entre si duas vezes: em casa e
fora. Sao 6 jornadas, de 2 partidas cada, para um total de 12 partidas. Para além das jornadas
existem as fases da Academia e do Mercado de Transferéncias. O calendario do campeonato
desenrola-se da seguinte forma:

Jornada 1

o

Jornada 2
\

Academia
/ Jornada 3

Mercado de Transferéncias

NG

Jornada 4

Jornada 5

Jornada 6 ‘/

REGISTO DE RESULTADOS
T e
Para manter o registo do campeonato e dos resultados das e
partidas, pode ser usado o bloco de resultados fornecido com =
0 jogo, o qual pode ser replicado copiando ou imprimindo as ] e | e P
bl EEkaindtnlaqs:
paginas 18/19. i +
pefarafara! %
- a = OO0 | Ll
Alternativamente, recomendamos a app online que oferece |
adicionalmente um marcador eletrénico — disponivel em o0 Dl !
www.mastersoffootball.com. M

Bloco de resultados



JOGAR UMA PARTIDA

PREPARACAO

1. Cada manager participante escolhe uma equipa de exactamente 3 jogadores, garantindo
que ndo sdo todos da mesma posicdo (Defesa, Médio ou Avancado). Um manager que nio
consiga cumprir esta regra com as suas cartas tem que retirar um jogador madeira da
pilha e usa-lo.

2. Cada manager escolhe a tética de jogo que pensa ser mais adequada para esta partida:
Posse, Direto, Fisico ou Defensivo.

3. 0Os managers colocam as equipas e as cartas de tatica no tabuleiro, com a face para baixo.
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4. Os managers podem agora jogar cartas de agdo pré-partida que afetem a tatica. Os
managers primeiro anunciam a sua intencao de jogar as cartas, e depois revelam-nas ao
mesmo tempo. O manager com vantagem da casa (p.11) é o segundo a anunciar a sua
intencao.

Apenas cartas com um destes simbolos podem
ser jogadas antes de uma partida comecar. Exemplos de cartas que afectam tdticas.

5. Os managers revelam os jogadores em campo, virando as cartas.



DETERMINACAO DA TATICA DA PARTIDA

1. Cada manager lanca o dado de tatica mais o dado de génio, e calcula o valor de tatica da
sua equipa somando o seguinte: valor dos dados + valores de tatica de todos os jogadores
+ modificadores das cartas de acdo jogadas + modificadores das habilidades especiais do
manager.

2. Aequipa com valor tatico superior vence a batalha tética e assim impde a tatica da
partida para a primeira parte. Em caso de empate, a equipa com vantagem da casa vence.
Excecdo: Se um dos managers tem em campo um génio na tatica e langou a face génio
(face com bola em chamas) no dado de génio, entdo a sua equipa vence a batalha tatica —
mesmo que o valor tatico seja inferior ao do oponente. Se ambos os managers estdo nesta
situacdo, entdo vence a equipa com vantagem da casa.

3. 0 manager vencedor revela a tatica que escolheu virando a sua carta de tatica no tabuleiro
(a carta do adversério mantém-se com a face para baixo).

Valor tdtico é 15:
+4 +1 +1 (dos jogadores)
+2 +3 (dos dados)

+2 (das habilidades do manager)
+2 (da carta de acdo)

CALCULO DOS NiVEIS DE DEFESA E ATAQUE

1. Calcular os valores temporarios de defesa e ataque de
cada equipa somando os valores de ataque e defesa dos
jogadores, para a tatica da partida.

2. Os managers podem agora jogar outras cartas de ac¢do
pré-partida. Os managers primeiro anunciam a sua
intengdo de jogar as cartas. Seguidamente colocam-nas na
mesa viradas para baixo, e revelam-nas ao mesmo tempo.
0 manager com vantagem da casa é o sequndo a anunciar
a sua intencgdo de jogar cartas.



3. Calcular os valores finais de defesa e ataque das equipas adicionando aos valores
temporarios os modificadores das cartas de a¢do jogadas e os modificadores das
habilidades especiais dos managers.

4. Marcar no tabuleiro os niveis de defesa e ataque de cada equipa, e atribuir a cada manager
os dados correspondentes. Caso as equipas tenham o mesmo nivel de defesa e/ou ataque,
entdo a equipa sem vantagem da casa desce um nivel (por exemplo, se ambas as equipas
tém nivel de defesa azul, entdo a equipa sem vantagem da casa desce para verde). Caso
ambas as equipas tenham o nivel mais baixo de defesa ou ataque (vermelho), entdo a
equipa com vantagem da casa sobe para laranja.

Exemplo: O manager Master Tactician tem a vantagem da casa, venceu a batalha tdtica e escolheu Posse como
tdtica da partida. Adicionalmente aplica a sua equipa a carta de acéo “Call to Arms”, enquanto o manager
oponente lhe aplica a carta de acéo “Continuous Movement”.

Valor de defesa: Valor de ataque:
+3 +4 +2 (dos jogadores) +2 +1+0 (dos jogadores)
+2 -2 (das cartas de acédo) +2 (das cartas de acdo)
Resultado é 9 » Dado azul opaco Resultado é 5 » Dado laranja translucido

Se o valor de ataque do oponente também correspondesse ao dado laranja, entéo este desceria para castanho,
visto que o Master Tactician tem vantagem da casa. O mesmo se aplicaria ao nivel de defesa.

Dados de defesa sdo opacos Dados de ataque sdo transliicidos



PONTAPE DE SAIDA!

Comecando no espaco 0’ no centro do campo, sequem-se as setas exteriores (sentido dos
ponteiros do relégio) ao longo da primeira parte da partida até ao espago 45’. Em cada espago é
indicado se a equipa da casa ataca (bola) ou defende (luva) nesse turno.

No primeiro turno (espago 0’) a equipa da casa ataca e a visitante defende. Ambos os managers
langam os dados simultaneamente: a equipa da casa lanca o seu dado de ataque mais o dado
de génio, e a equipa visitante lanca o seu dado de defesa mais o dado de génio.

O ataque mais forte (roxo) contra a
defesa mais fraca (vermelho)

E golo se:

= aequipa atacante langcou um valor total superior ao da equipa que

defende; ou Tempo de compensacdo
i el ] Com 3+, equipa com v. casa ataca
- aequipaatacante lancou a face génio, e um dos seus jogadores

é um génio no ataque (no maximo uma vez por jogo, conta
mesmo que o valor de ataque seja superior ao de defesa). IerervEl
Substituicées, Tatica

Excecdo: Se o manager que defende langou a face génio, e um
dos seus jogadores é um génio na defesa, entdo ndo ha golo!

De lembrar que ambos os managers podem tentar alterar o curso S

; o TS 629/ 72 turno
dos eventos jogando cartas de agdo ou usando as habilidades et
especiais do manager — a equipa que defende podera conseguir
anular um golo, e a equipa que ataca podera obter nova hipdtese

de marcar no turno. 59/ 82 turno
Casa ataca

‘{:«5 &' Px

%  SrrcaOne

Apenas cartas com estes simbolos podem ser

Cartas de acdo e habilidades especiais do manager usadas durante a partida.

podem ser usadas para alterar o curso da partida.
Finalizado o turno, mover o marcador no centro do campo para o espago seguinte. Como
indicado no espago 15, agora a equipa da casa defende e a visitante ataca. Repetir a sequéncia

do turno.

Repetir o processo em todos os 6 turnos da primeira parte. Apds tal, chega o intervalo.
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INTERVALO!

Mover o marcador no centro do campo para o espago do intervalo.

Os managers podem substituir um jogador ao intervalo. Um manager pode optar por fazé-lo
apés o lancamento para a tatica da partida (ver abaixo), mas, nesse caso, se ganhar a batalha
tatica, s6 podera substituir o jogador por outro com valor tatico igual ou superior.

A equipa com vantagem da casa é a segunda a anunciar se vai efectuar uma substitui¢do e
quando.

Tactica da partida para a segunda parte

Os managers lancam agora o dado de tatica e aplicam os modificadores das cartas
ja jogadas e das habilidades especiais dos managers, seguindo as mesmas
regras da determinagdo da tatica da partida para a primeira parte. Caso
se verifique uma mudanca de tética, os valores de defesa e ataque das
equipas sdo recalculados. Cartas previamente jogadas incompativeis

12/122 turno T :
Tawso com a nova tatica perdem o efeito.

SEGUNDA PARTE!

Mover o marcador no centro do campo na direg¢do oposta.
Percorrer os seis turnos da segunda parte seguindo as setas
interiores (sentido contrario ao dos ponteiros do relégio) até

4 39/10° turno se atingir o espaco 90’

Casa defende
TEMPO DE COMPENSACAOQ!

42/ 99 turno
Casa ataca Se no final do ultimo turno as equipas estdo empatadas, ou se a
equipa com vantagem da casa esta a perder por apenas um golo,
entdo a equipa com vantagem da casa lanca o dado de tética - se sair 3
ou mais obtém de um turno extra de ataque.
APITO FINAL!

Finalizar a partida registando os golos e os pontos.
A equipa vencedora recebe 3 pontos, enquanto a
derrotada ndo recebe pontos. Em caso de empate
ambas recebem 1 ponto.




ACADEMIA

Ap6és a 22 jornada, cada equipa pode adicionar ao seu plantel, gratuitamente, um jogador novo
da academia:

1. Cada manager lanca o dado de génio duas vezes para retirar jogadores das pilhas:
- Sesair 1, retirar um jogador bronze da pilha.
- Sesair 2 (incluindo a face génio), retirar um jogador prata da pilha.

2. Cada manager pode entdo escolher um dos dois jogadores para
integrar o plantel, desde que o seu custo ndo ultrapasse o Limite da academia
limite da sua academia (o outro jogador é descartado). 7

e & Qs

Stapwm INFErNO

Excecdes:

- 0 manager “Youth Academy” langa o dado de génio 5 vezes
para retirar 5 jogadores, e pode escolher até 2.

= O manager “Youth Academy”, bem como um manager que
jogue a carta “Wonderkid”, pode retirar um jogador ouro da
pilha sempre que sair a face génio, e ficar com um deles independentemente do seu custo.

= Se o manager apenas retirar jogadores acima do limite da sua academia, entdo pode
continuar a lancgar até retirar um jogador dentro do seu limite.

No fim da fase da academia, os plantéis ndo podem ultrapassar 6 jogadores — se necessario os
managers tém que escolher e descartar jogadores.

MERCADO DE TRANSFERENCIAS

Apés a 32 jornada, ha a fase do mercado de transferéncias.
1. Cada manager recebe mais 3 milhdes de footies.

2. Cada manager recebe uma mao de 3 jogadores retirados das pilhas: 1 ouro, 1 pratae 1
bronze. Com o dinheiro disponivel, cada equipa compra qualquer nimero de jogadores
dessa mao.

3. Cada manager recebe mais 5 cartas de agdo da pilha. Pode ficar com um maximo de 5
cartas de ac¢do na mao — se necessario tem de escolher com quais fica e descartar as
restantes.

No fim da fase do mercado de transferéncias, os plantéis ndo podem ultrapassar 6 jogadores —
se necessario os managers tém que escolher e descartar jogadores.
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REGRAS ESPECIAIS

Vantagem da casa

Regra geral, a equipa que joga em casa tem a vantagem da casa, que lhe garante varias
vantagens ao longo da partida. A excegdo a esta regra é o manager “The People’s Club”, cuja
equipa tem sempre a vantagem da casa mesmo quando joga fora. A equipa com vantagem da
casa tem os seguintes beneficios durante uma partida:

. Easegunda equipa a anunciar se joga cartas de acdo pré-jogo.

= Vence a batalha tatica se as equipas estdo empatadas ap6s a aplicagdo de todos os
modificadores.

. Easegunda equipa a anunciar a substitui¢io de um jogador.

- Forga o oponente a descer um nivel de defesa ou ataque caso as equipas tenham o mesmo
nivel.

- Tem a possibilidade de langar para um ataque final extra caso esteja empatada ou a perder
por um golo no tempo de compensagao.

Custo variavel da carta de acao “Win Bonus”

Para jogar esta carta o manager precisa de ter pelo menos 3 milhdes de footies na mdo. O seu
custo é pago apenas no fim da partida e corresponde ao niimero de pontos conquistados pela
sua equipa (3 para vitéria, 1 para empate e zero para derrota).

Contra-efeito da carta de acao “Disallowed Goal”

A carta de agao “Disallowed Goal” tem que ser jogada imediatamente apés o golo que se
pretende anular.

Contra-efeito da carta de acao “Whistleblower”

A carta de agdo “Whistleblower” tem que ser jogada imediatamente apés a carta de corrupgao
a contrariar e antes de estar tomar efeito.

Modificadores de jogadores

Um manager que jogue uma carta de agao que aplica modificadores a um jogador especifico
tem que escolher o jogador alvo:

1. 0 efeito (exceto se contrariado) mantém-se com esse jogador até ao fim da partida.
2. 0 efeito ndo pode alterar os valores do jogador alvo para baixo de zero ou acima de 7.

3. Seojogador alvo for substituido ao intervalo, os modificadores deixam de se aplicar e a
carta de agdo é descartada.
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RESOLUCAO DE CONFLITOS

Habilidades do “Godfather”, “Special One” e “Joga Bonito”

As habilidades dos managers “Godfather” e “Special One” de relancar dados, e dos
modificadores de ataque do “Joga Bonito”, ndo sdo considerados efeitos de cartas. Como tal,
managers com imunidades a cartas ndo sdo imunes a tais efeitos.

“Stadium Inferno” vs “The People’s Club”

Quando estes managers se defrontam, as suas habilidades ndo se contrariam. Quando joga em
casa, 0 “Stadium Inferno” continua imune a cartas de ag¢do, mas de resto perde a vantagem da
casa para o “The People’s Club” (ver vantagem da casa, p.11).

Desconto nos jogadores do “Super Agent Partnership”

A habilidade do “Super Agent Partnership” de obter desconto na compra de jogadores nao se
aplica em jogadores que originalmente custam 1 milhdo de footies.

Uso de cartas de corrupcao e contra-corrupcao por observadores

Cartas de corrupgdo, bem como a carta anti-corrupgao “Whistleblower”, podem ser usadas em
qualquer partida por managers que ndo estejam a jogar nessa partida.

VENCER O JOGO

No fim do campeonato, a equipa com mais pontos é a campea!

Se houver equipas empatadas, o desempate é feito na
seguinte ordem:

- Equipa com maior diferenca de golos (marcados
menos sofridos)

«  Equipa com mais golos marcados

- Equipa com mais golos marcados como visitante

12



PARTIDAS SIMULTANEAS

Para jogar duas partidas ao mesmo tempo, pode ser usada a caixa do kit de viagem (que
funciona como mini tabuleiro de jogo) e o conjunto extra de cartas de tatica. Visto haver
apenas um conjunto de dados, tera que ser usada a aplicacdo de suporte online, que
providencia um simulador de dados.

Jogar duas partidas em simultaneo permite acelerar um campeonato, ou extender a
competicdo a mais de & pessoas, como explicado de seguida.

COMPETICAO PARA 5-8 PESSOAS

Para jogar Masters of Football com 5 a 8 pessoas, pode usar-se a caixa do kit de viagem
para correr dois campeonatos em paralelo, que partilham a preparacao inicial e as fases
de academia e mercado de transferéncias. No fim, as duas equipas vencedoras defrontam-
se numa final a duas maos, alternando os papéis de casa e visitante. Se as equipas estao
empatadas apés as duas partidas, aplicar as mesmas regras de desempate da p.12,
considerando apenas essas duas partidas. Se o empate persistir, aplicar as regras para
comparar o desempenho das equipas nos campeonatos.

AS CARTAS

CARTAS DE MANAGER

As cartas de manager descrevem os limites de orgamento e as habilidades especiais de cada
manager.

Orcamento inicial

(ver p.3 - Preparacdo dos plantéis iniciais)

Limite para jogadores da academia
(ver p.10 - Academia)

MasTer TacTICIAN

o

Habilidades especiais
(ver simbolos na p.16)

\




CARTAS DE TATICA

Os managers usam as cartas de tatica para selecionarem a sua tatica, antes do pontapé de
saida e no intervalo. Nessas ocasides, cada manager usa um conjunto de & cartas: Posse,
Direto, Fisico e Defensivo.

Direto Fisico y
Posse Defensivo

Posi¢do do jogador
D - Defesa
M - Centro
F - Avancado

Custo do jogador

Capacidade atacante

Varia de 0 (muito fraco) a 7
(muito forte) para cada uma
das quatro taticas.

Se a bola esta em chamas,
entdo o jogador é um Génio
no Ataque!

Capacidade defensiva

Varia de 0 (muito fraco) a 7
(muito forte) para cada uma
das quatro taticas.

Se a luva esta em chamas,
entdo o jogador é um Génio
na Defesa!

Capacidade Tatica

Varia de 0 (muito fraco) a 7
(muito forte).

Se a tabela esta em
chamas, entdo o jogador é
um Génio na Tatica!

Nivel do jogador
A cor indica se o jogador é ouro,
prata, bronze ou madeira.
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CARTAS DE ACAO

As cartas de agdo permitem aos managers intervir de varias formas. Existem quatro tipos de
cartas de acdo: Estratégia, Evolugdo, Anti-Futebol e Corrupcao.

Momento da agdo
Alturaem que acarta  Estratégia Corrupgdo
pode ser jogada. (azul) (verde) (amarelo) (vermelho) ~ custo de utilizagdo

Evolugao Anti-Futebol

Restricdes taticas
Taticas de partida para as quais a
carta é efetiva. Neste exemplo, a carta

Efeito da acdo
Ver descrigdes na p.16.

apenas tem efeito enquanto a ttica da 0 manager indica se aplica a agdo a sua
partida é posse ou fisico. equipa ou a equipa oponente.

Regras para jogar cartas de acéo

= Ascartas de agdo s6 podem ser jogadas nas partidas realizadas pelos managers, exceto as
de corrupcdo e a “Whistleblower” que podem ser também usadas nas partidas das outras
equipas.

= Cartas de agdo com modificadores e imposigdo de tatica tém efeito até ao fim da partida.
- Cartas de acdo com efeitos instantaneos (por exemplo, relancar dados) sdo descartadas
imediatamente apds a totalidade do seu efeito ser usado; se a carta tem multiplos efeitos,

s6 é descartada apds todos os efeitos terem sido usados, o que pode ocorrer ao longo de
mais que um turno (os efeitos no entanto cessam sempre no fim da partida).

« Cartas de agdo que imponham uma tatica exigem vantagem da casa, e duram a partida
toda exceto se a carta for contrariada antes de tomar efeito.

«  Os managers podem trocar cartas de a¢do a qualquer momento pagando 1 milhado de
footies por carta. O manager tem que descartar uma carta antes de obter uma nova da
pilha.
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SIMBOLOS DO JOGO

Tatica Tatica Tatica Tatica
Ataque Defesa Nivel Tatico Posse Direto Fisico Defensivo
% @
Génio no Génio na Génio na Jogdvel antes Jogavel durante  Jogével em Custo em milhdes
Ataque Defesa Tatica da partida apartida qualquer momento de footies

LA R

Modificador de Modificador de
nivel de ataque nivel de defesa

Modificador de
nivel de tatica

@

Requer vantagem
da casa

Custo variavel
(ver p.11)

Obtém vantagem
da casa

Forcar Tatica
Posse

Forcar Tatica
Direto

Forcar Tatica
Fisico

Forcar Tatica Orcamento inicial Custo limite para
Defensivo

Receber
jog. da academia  dinheiro

Qu

para plantel

|

Vantagem para
plantel inicial

Vantagem para
Substituicoes

academia (ver p.10)

Modificadores de  Custo zero em Desconto na
jogador (ver p.11) cartas de evolucdo compra de jogad.

i

Imune a todas as Imune a cartas Imune a cartas
cartas deacdo  de corrupcdo de anti-futebol

® e

Imune a cartas
de evolucao

Golo
invalidado

Bloqueia
corrupcao

Salta o proximo
turno da partida

Turno adicional
de ataque (ndo
avancar marcador)

Lancar para
ataque extra Lancar para
(ver p.9) batalha tatica

@ a° B

Relancar dados  Relancar ataque ou Relancar ataque
ataque ou defesa defesa, até N vezes apenas, até N vezes
por 1M na partida na partida
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Equipas sem pessoa

Um campeonato requer & equipas. Para jogar com apenas 3 ou 2 pessoas, podem ser usadas
equipas sem pessoa. Uma equipa sem pessoa consiste num plantel de apenas 3 jogadores,
e ndo tem manager, dinheiro ou cartas de agdo. Escolhe sempre a mesma tética, definida de
inicio. Os lancamentos de tatica, defesa ou ataque sao efectuados por qualquer pessoa ndao
envolvida na partida. Abaixo encontram-se sugestdes de equipas sem pessoa predefinidas.

Alto, acima do céu
Tatica: Direto

1
H
i

Dois cinzéis e um artista
Tatica: Fisico

0 calvo, o bonito e o miudo
Téatica: Defensiva

1l
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