Bases del juego LFM 2011-12

La entidad Unidad Editorial Informacién Deportiva S.L.U- sociedad validamente constituida y con domicilio
social en la Avda. San Luis, 25 - 28033 Madrid, dotada de C.I.F. B-81868697, efectuara una promocion de
caracter gratuito desde el 30 de agosto de 2011 al 14 de Mayo 2012, ambos inclusive, en la que podran
participar todos los usuarios registrados en *“MARCA.com”.

LIGA FANTASTICA MARCA

Es un juego gratuito de habilidad que se desarrolla en MARCA.com de forma paralela a la disputa de la Liga
espafiola de 12 Divisidon de Futbol Profesional. MARCA.com ofrece a sus lectores la posibilidad de vivir la
competicion como verdaderos entrenadores, creando sus equipos y realizando cambios de sus jugadores. Cada
jornada, los usuarios registrados, formaran parte de un ranking y en base a su clasificacién podran acceder a
premios. Los entrenadores de los tres mejores equipos al final del juego también obtendran un premio.
Ademas, los participantes podran hacer sus liguillas, participar en retos con otros usuarios y participar en
acciones paralelas que ofrece la Liga Fantastica MARCA y que animan a los lectores a divertirse y participar.

Los usuarios registrados de MARCA.com contaran con la opciéon de poder dar de alta su primer equipo
totalmente gratis. Los créditos son la moneda de cambio del juego y sirven para crear equipos y realizar
cambios. Para obtener mas créditos, los usuarios pueden recargar su cuenta tal y como se explica en el
apartado “Cémo recargar créditos para crear equipos o hacer cambios” de estas bases.

ASPECTOS GENERALES

1. El juego "Liga Fantastica MARCA 2011/12" dard comienzo el 30 de agosto de 2011 vy finalizara el 14 de
mayo de 2012 coincidiendo con la jornada 38 de la Liga de 12 Divisidon de Futbol Profesional.

2. Periodo de valoracion de jugadores: Desde el martes 30 de agosto al 1 de septiembre tendra lugar el
periodo de valoracion de los jugadores en el que los usuarios podran indicar el precio que deberian tener
los jugadores en la Liga Fantastica. Todo el que participe en esta iniciativa obtendra 2 créditos GRATIS.

3. Periodo de inscripcién inicial: El periodo de inscripcién de equipos en la Liga Fantastica MARCA (en lo
sucesivo LFM) se abrird el 2 de septiembre y se cerrara el sabado 10 de septiembre de 2011, 5 minutos
antes de celebrarse el primer partido de la jornada 2 de Liga. Al hacer login en el juego, se dara la opcion
de crear el primer equipo completamente gratis.

Durante este periodo los usuarios podran hacer cambios en sus equipos de forma totalmente gratuita.

4. Periodos habitual de inscripcion de equipos y cambios: Una vez finalizado el periodo de inscripcion
inicial, en cada jornada a lo largo de toda la Liga se podran inscribir nuevos equipos y realizar cambios en
los mismos a partir de las 12:00 del martes siguiente a la celebracién de la Ultima jornada y hasta cinco
minutos antes del inicio del primer partido del sabado de la siguiente jornada. Los equipos empezaran a
sumar puntos desde el momento en el que se hayan inscrito. No obstante, el horario del periodo para hacer
equipos y cambios es susceptible de modificaciones dependiendo del propio horario de los partidos de cada
jornada. Asimismo, se comunicara de este horario en la pagina de la LFM. http://ligafantastica.marca.com

Cuando se celebren jornadas en dias laborables (martes y miércoles) informaremos de los periodos de
cambio en su momento en la web de Liga Fantastica MARCA.

5. Todos aquellos lectores que hayan participado en la Ultima LFM 10-11 conservaran los créditos que
no fueron consumidos.

6. MARCA abrira el servicio de informacion de Atencién al Usuario de la Liga Fantastica MARCA en el
807 41 42 00 (de lunes a viernes, 10 a 18:00 hora peninsular) para resolver dudas sobre el juego (0,84
euros/minuto desde red fija y 1,05 euros/minuto desde red maovil IVA incluido).

Asimismo se atenderan cuestiones relativas a la Liga Fantastica MARCA en la direccion de correo
electrénico attcliente@unidadeditorial.es.

7. La edad minima para participar y poder optar a los premios es de 18 afios. En caso de que el ganador
sea menor de edad su participacion se presume autorizada por un tutor y asi mismo necesitard el
consentimiento explicito de su tutor para poder recibir los premios.

COMO PARTICIPAR Y CREAR EQUIPOS

Para poder participar en la LFM sélo tiene que crear sus equipos. Cada participante puede dirigir un maximo de
120. Cada equipo debera tener 11 jugadores diferentes y 1 entrenador elegidos de la lista publicada en el
Diario MARCA y en www. MARCA.com, y no podra exceder de un presupuesto de 200 millones de euros,
contando con un maximo de tres extracomunitarios.




MARCA.com se reserva el derecho de rechazar la aceptacion de nombres de equipos que a juicio del diario y del
Web sean inapropiados o resulten malsonantes. Estos nombres seran eliminados y el equipo sélo aparecera con
el nombre del entrenador o NIE.

Para poder participar y crear equipos en la Liga Fantastica MARCA, podra realizarse a través de los siguientes
medios:

1. Internet en la web http://ligafantastica.marca.com:

A.- Para participar en Liga Fantastica MARCA soélo es necesario estar registrado en MARCA.com. Para
acceder al juego tendra que incluir en la pagina http://ligafantastica.marca.com el nombre de usuario
y contrasefia que eligié durante el registro.

B.- Una vez introducido su usuario y contrasefia en la pagina web de la Liga Fantastica MARCA en
MARCA.com, podra crear su primer equipo de forma gratuita. Este equipo le serda automaticamente
habilitado al participante en su cuenta de usuario una vez haya hecho login en el juego.

2. Teléfono 806 43 02 04:

Para poder participar y crear equipos a través del teléfono solo tiene que llamar al nimero vy seguir las
instrucciones.

Coste maximo por minuto 1,18 €/minuto desde red fija y 1,53 €/minuto desde red movil, impuestos
incluidos.

3. Mensajes Cortos (SMS),

Para crear un equipo a través del envio de mensajes cortos, solo tiene que enviar un sms al 25774 con el
codigo LFM.INS seguido de los cédigos de los jugadores seleccionados.

LFM.INS(espacio)jugadorl(espacio)jugador2(espacio)...(espacio)Jugadorii(espacio)entrenadorX
Ejemplo: LFM.INS 1001 1002 1003 1004 1005 1006 1007 1008 1009 1010 1011 1012
Coste del mensaje 1,42 € (impuestos incluidos) (habilitado 24 horas/dia).
Si llama desde un mévil de empresa, no olvide poner un 0 delante del 25774 al enviar el sms.
Ejemplo: 025774

El participante podra elegir uno de los siguientes esquemas de juego para formar su equipo. Se permitira
cambiar este esquema de juego al hacer cambios de jugadores a lo largo de toda la competicion.

. 1-5-3-2: 1 portero / 5 defensas / 3 medios / 2 delanteros
o 1-4-4-2: 1 portero / 4 defensas / 4 medios / 2 delanteros
o 1-4-3-3: 1 portero / 4 defensas / 3 medios / 3 delanteros
o 1-3-4-3: 1 portero / 3 defensas / 4 medios / 3 delanteros
o 1-3-5-2: 1 portero / 3 defensas / 5 medios / 2 delanteros
o 1-5-4-1: 1 portero / 5 defensas / 4 medios / 1 delantero

Una vez iniciada la competicion, el participante podra realizar un maximo de cuatro cambios por jornada. Los
cambios, aunque no se usen, no seran en ningun caso acumulables.

El equipo seleccionado no debera tener mas de 3 jugadores extracomunitarios de la lista de jugadores de la
Liga Fantastica MARCA. Estos jugadores apareceran destacados en una tipografia diferente en el diario.



COMO RECARGAR CREDITOS PARA CREAR EQUIPOS O REALIZAR
CAMBIOS

Se podra aumentar su numero de créditos para crear equipos o realizar cambios a lo largo de la Liga de varias
formas:

I. RECARGA DE CREDITOS POR TARJETA

Una de las principales novedades para la LFM 2011/12 es la posibilidad de recargar créditos a
través de una tarjeta de crédito.

Para utilizar esta forma de recarga, sélo tiene que entrar con su usuario y contrasefia de
MARCA.com en la web de la Liga Fantastica MARCA y entrar en la seccidon “Recargar Créditos” de
su cuenta de la LFM. Alli vera la posibilidad de recargar mediante tarjeta.

Hay cuatro posibilidades de recarga a través de este sistema de pago:

* 4 créditos por 1,25€

« 7 créditos por 2 €. Ahdrrate mas de un 8% en tu compra

e 19 créditos por 5 €. Ahdrrate mas de un 15% en tu compra

e 40 créditos por 10 €. Ahdrrate un 20% en tu compra

» 85 créditos por 20 €. Ahdérrate mas de un 24% en tu compra

» 220 créditos por 50 €. Ahdérrate mas de un 27% en tu comprar
NOVEDAD: A partir del lunes 5 de septiembre podrds co  mprar tus créditos con tarjeta

II. RECARGA DE CREDITOS VIA SMS (*):

La LFM le ofrece la posibilidad de recargar créditos facilmente a través de sms. Por cada envio
recargara 4 créditos.

Para utilizar esta forma de recarga, sélo tiene que entrar con su usuario y contrasefia de
MARCA.com en la web de la Liga Fantastica MARCA y entrar en la seccion “Recargar Créditos” de
su cuenta de la LFM. Alli vera su cdédigo personal de recarga (Por ejemplo 123456).

Una vez lo haya localizado, envielo en un sms al 25774 LFM(espacio) con ese codigo personal
indicado. En breves momentos se le recargaran los 4 créditos en su cuenta.

Ejemplo: LFM(espacio)123456.

Coste del mensaje 1,42 € (impuestos incluidos) (habilitado 24 horas/dia). Podra efectuar todas las
recargas que considere a lo largo del juego, desde que se inicie el periodo de inscripcion.

Si llama desde un movil de empresa, no olvide poner un 0 delante del 25774 al enviar el sms.
Ejemplo: 025774

COMO OBTENER CREDITOS GRATIS...

II1. REGISTRO: Sélo por estar registrado en MARCA.com y hacer login en el juego podra crear su
primer equipo totalmente gratis.

IV. PERIODO DE VALORACION:

Sélo por participar en el periodo de valoraciéon de los jugadores en LFM que se celebrara entre
el 30 de agosto y el 2 de septiembre obtendrd 2 créditos gratis que se le cargaran
automaticamente en su cuenta cuando empiece el periodo de inscripcion y creacion de
equipos.

V. RETOS:

A través de los retos, dos equipos participantes podran batirse para ver quién consigue mas
puntos en una jornada. El retador podra apostar de 1 a 4 créditos con el otro participante. Hay
dos formas de lanzar retos:

- Invitando directamente a un usuario, que debera aceptar la apuesta.
- Situando un reto en el muro publico de retos a la espera de que alguien lo acepte.

En cualquier caso, el ganador de la apuesta conservara los créditos apostados y se quedara
con otros tantos de su rival. En todo reto hay una persona que invita y otra que es invitada.
Para que el duelo se haga efectivo la persona invitada tiene que dar su aprobacion. En caso de



empate entre los dos equipos participantes, se devolverd automaticamente a cada uno de sus
participantes los créditos apostados.

VI. LIGUILLAS CON BOTE:

Las liguillas con bote son miniligas en las que os podréis jugar créditos con todos los usuarios
de la LFM. En este tipo de liguillas, podréis decidir entre una infinidad de opciones para definir
el sistema de competicion: el nUmero maximo de equipos, la jornada en que quieres que
comience y acabe la liguilla, el nUmero de créditos a jugar y el bote a repartir entre los mejores
de la liguilla.

VII. TITULOMETRO:

A través de “El Titulémetro”, los participantes podran escribir su titular de cada jornada. Los 10
mejores se publicaran semanalmente en la pagina web del juego en www.MARCA.com y en el
diario MARCA. Los mejores de esta iniciativa cada jornada seran premiados con tres créditos.

COMO REALIZAR CAMBIOS EN LOS EQUIPOS

Los usuarios de la LFM podran realizar cambios para mejorar sus equipos si asi lo desean. Se pueden modificar
hasta un maximo de 4 componentes en su equipo por jornada en cada equipo.

Una vez realizados los cambios de cada jornada, el equipo resultante nunca podra sobrepasar el presupuesto
inicial de 200 millones.

Se podran realizar cambios en los equipos de la Liga Fantastica MARCA a través de los siguientes medios:

1. Internet en la web de LFM http://ligafantastica.marca.com:

Si usted participa en la LFM a través de MARCA.com, soélo tiene que entrar con su usuario y contrasefia en la
web del juego, acceder al equipo en el que esta interesado y realizar los cambios que considere oportunos sin
sobrepasar el maximo de cuatro por jornada. Cada cambio implica 1 crédito. Si no tiene suficientes créditos
para poder realizar los cambios que desea, debera recargar su cuenta como se explica anteriormente.

2. Teléfono 806 43 02 04:

Para poder realizar cambios a través del teléfono sélo tiene que llamar al nimero 806 43 02 04 y seguir las
instrucciones. El participante debera estar en posesion de su Niumero de Identificacion de Equipo (NIE), del
Cddigo Secreto de cada equipo y del cddigo de todos los jugadores que desea comprar y vender

Coste maximo por minuto 1,18 €/minuto desde Red Fija y 1,53 €/minuto desde Red Movil,
impuestos incluidos.

3. Mensajes Cortos (SMS),

Para poder realizar cambios a través de mensajes cortos deberd enviar un sms al 25774 con el NIE o
Numero de Identificacién del equipo (Por ejemplo 1234567), el nimero secreto que se da cuando se crea el
equipo (por ejemplo 2343) y los cédigos de los jugadores que desea cambiar.

Ej: LFM.CAM(espacio)NIE(espacio)NumeroSecreto seguido de los codigos de los jugadores que quiera
cambiar.

Enviar sms al 25774:
LFM.CAM(espacio)NIE(espacio)N°Secreto(espacio)JugadorVendel(espacio)JugadorCom
pral(espacio)JugadorVende2(espacio)JugadorCompra2(espacio)JugadorVende3(espaci
o)JugadorCompra3(espacio)jugadorVende4(espacio)JugadorCompra4

*El entrenador cuenta como un jugador mas.

Ejemplo:
LFM.CAM(espacio)1234567(espacio)2343(espacio)1001(espacio)3003(espacio)5005(espacio)2002(
espacio)4004(espacio)5008

Coste del sms 1,42 € (impuestos incluidos)
Si llama desde un mévil de empresa, no olvide poner un 0 delante del 25774 al enviar el sms.
Ejemplo: 025774

La alineacidn resultante de cada jornada debe respetar en su totalidad las bases de participacion en la Liga
Fantastica MARCA. Los cambios no realizados en una jornada no son acumulables en futuras jornadas. La Liga
Fantastica MARCA mantendra la Gltima alineacidn registrada si el cambio realizado no resulta valido.



MARCA confirmara en los diferentes sistemas si los cambios han sido realizados correctamente. En caso de
resultar no valido alguno de los cambios, se indicara el motivo de la invalidacién.

Durante toda la liga, desde las 12:00 del martes siguiente a cada jornada, hasta cinco minutos antes del
partido del sdbado de la jornada siguiente, se podran realizar cambios. No obstante, el horario del periodo para
hacer equipos y cambios es susceptible de modificaciones dependiendo del propio horario de los partidos de
cada jornada. Asimismo, se comunicara de este horario en la pagina de la LFM. http://ligafantastica.marca.com
Estos equipos empezaran a sumar puntos desde el momento en el que se hayan inscrito.

Cuando haya jornadas en dias laborables (martes y miércoles) informaremos de los periodos de cambio en su
momento en Liga Fantastica MARCA tanto en su web como en el diario MARCA.

Diario MARCA y MARCA.com no se responsabilizan de aquellas circunstancias imputables a problemas del
participante que tengan como consecuencia del desconocimiento de las posibles modificaciones en las fechas y
horarios de cambios publicados.

En el caso de haber realizado ya los cambios de una jornada o no corresponderse el Numero de Identificacién
del Equipo (NIE) y/o el Cédigo Secreto para cambios asignados, no podran ser atendidas peticiones de cambios
de jugadores.

Los cambios semanales se imputaran a la jornada mas préxima de la fecha en la que se soliciten los nuevos
jugadores. En ningln caso se podra imputar a una jornada de la Liga que ya haya comenzado.

MARCA pondra todos los recursos necesarios para agilizar el servicio telefénico de cambios y de otros sistemas.
No obstante, y en caso de saturacién del servicio por razones técnicas, MARCA podrd realizar cuantas
modificaciones considere oportunas para garantizar este servicio. Todas aquellas modificaciones, informaciones
y sugerencias respecto al uso del servicio telefénico de cambios seran comunicadas en MARCA.

Diario MARCA vy su sociedad editora Unidad Editorial Informacién Deportiva S.L. no se responsabilizan de un
uso inadecuado o abusivo del servicio telefénico de cambios, ni del resto de sistemas alternativos de cambios,
por parte de los participantes en la Liga Fantastica MARCA, lectores u otras personas fisicas o juridicas

PROCEDIMIENTO DE PUNTUACION EN LFM

La Liga Fantastica MARCA establece un sistema de puntuacion, publicado en MARCA, para valorar a los
jugadores segln sus actuaciones en cada una de las jornadas. A la finalizacion de cada jornada de la Liga de 12
division MARCA publicard estas puntuaciones.

La posicion de los jugadores incluidos en la lista ha sido establecida en base a la posicion que habitualmente
ocupan en sus clubes, mientras que el precio de cada jugador ha sido asignado en base a las votaciones de los
participantes en la LFM durante el periodo de valoracion.

MARCA no establecerd correspondencia alguna en relaciéon con la inclusién o no de jugadores, ni en referencia
al valor asignado individualmente a cada uno de ellos, ni aceptaréd la inclusiéon de jugadores en los equipos de
los lectores que no estén publicados en la lista de la Liga Fantdstica MARCA temporada 2011-2012.

A lo largo de la Liga Fantastica MARCA podran ser afiadidos nuevos jugadores a la lista general de la Liga
Fantastica MARCA siendo comunicada tal circunstancia en la web de la LFM.

El martes posterior a la celebraciéon de cada jornada (o cuando se comunique en cada momento, si la jornada
se desarrolla en dias laborables) se publicardn en MARCA el listado de puntuaciones de cada uno de los
jugadores.

El precio de los jugadores se mantendrad invariable durante todo el juego, independientemente de su actuacién
en cada partido.

La puntuacion de la Liga Fantastica MARCA de cada jornada se basard en lo publicado dnica y
exclusivamente en el diario MARCA el domingo y lunes después de cada jornada (o cuando se publique, si la
jornada se desarrolla en dias laborables). Si se realizaran otras consideraciones u opiniones en otros medios, o
si la informaciéon pudiera adolecer de algun error, Liga Fantastica MARCA no se hace responsable y mantendra
las puntuaciones, si asi lo considera, para no perjudicar la marcha del juego.

El Comité de competicion de la LFM comunicara su decisidon sobre los puntos controvertidos que pudieran surgir
en base a estas bases. MARCA.com se reserva el derecho de tomar las decisiones que considere adecuadas
para preservar la buena marcha del juego y el mejor funcionamiento de la Liga Fantastica MARCA.

Puntos virtuales

Como novedad, esta temporada al dia siguiente de la finalizaciéon de los partidos se podréd ver los puntos
sumados por cada jugador que haya jugado el dia anterior. Estos puntos no serdn oficiales, por lo que son
susceptibles de cambio cuando se hagan las clasificaciones de la jornada los lunes por la noche.

Informacion de su Equipo:

1. Si quiere recibir informacién sobre sus equipos, puntos y clasificaciones a través de mensajes
cortos, solo tiene que enviar un sms al 25774 con el NIE o NUumero de Identificacion del equipo
(Por ejemplo 1234567) y el nUmero secreto que se da cuando se crea el equipo (por ejemplo
4586).



Envie un sms al 25774 con el codigo LFM.CON(espacio)NIE o Numero de Identificacion de su
Equipo(espacio)N° Secreto.
Ejemplo: LFM.CON(espacio)1223345(espacio)4586

Coste del mensaje: 1,42 € (impuestos incluidos). Habilitado las 24 horas.
Si utiliza un moévil de empresa, no olvide poner un 0 delante del 25774 al enviar el sms.
Ejemplo: 025774

2. Si lo prefiere también puede recibir informacién sobre sus equipos, puntos y clasificaciones a
través del teléfono 806 43 02 04. Sdélo tiene que llamar y seguir las instrucciones. El
participante debera estar en posesion de su Numero de Identificacion de Equipo (NIE) y del
Codigo Secreto.

Coste maximo por minuto 1,18 €/minuto desde Red Fija y 1,53 €/minuto desde Red Mdvil,
impuestos incluidos.

Criterios de puntuacion Liga Fantastica MARCA

Los jugadores de la LFM obtendran su puntuacién en base a los siguientes criterios.

-Puntos Marca

Puntos Marca ~ Puntos Liga Fantastca
(sin calificar) 0

0 puntos =il

1 puntos +1

2 puntos +2

3 puntos +3

(Todo jugador con Puntos Marca, juegue el tiempo que juegue, obtendra puntos para la Liga Fantastica)

.....

punto en la LFM (correspondiente al encuentro jugado). Todos los demas criterios de puntuacién quedaran en
suspenso en este caso.

- Goles marcados

Delantero +2
Medio +3
Defensa +4
Portero +6
Goles en propia puerta -1

-(Los goles marcados de penalti s6lo puntlan como penaltis transformados (ver penaltis)
-Goles recibidos

A) Porteros:

0 +2 (*¥1)
1 0

2 B

3 -3

4 -4

5 -5 (*2)



(*1) Deberan jugar 60 minutos como minimo
(*2) Asi sucesivamente, tantos puntos negativos como goles recibidos

B) Defensas:

|‘

+1
Puntuaran soélo si ha jugado como minimo 45 minutos. Y si su equipo no recibe ningin gol en todo el partido.
-Penaltis

A) Lanzador:

Gol +2
Fallado -2
B) Portero

Gol Ver goles recibidos
Parado +2
Fuera/poste 0

Todo gol de penalti sumara 2 puntos, independientemente del jugador que lo marque.

-Victorias y derrotas
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-(No existe minimo de tiempo jugado, sélo es necesario que el jugador reciba puntos Marca: 0, 1, 2, 3)

-Expulsiones

‘T
I‘

Jugador expulsado (en todos los casos) -3

-Jugar partido

\|F

Jugador que juegue +1

(Se asignaran a cualquier jugador que salte al campo)



Empate como local +1

Empate como visitante +2
Derrota como local y visitante 0
Expulsion -3

Si el entrenador es expulsado, podra participar en la siguiente jornada de la LFM independientemente de que no
presencie el partido desde el banquillo.

Si un entrenador es cesado, se sustituirda su nombre por su nuevo sustituto como si fuese el mismo entrenador
sin que el usuario tenga que hacer cambios para sustituir al entrenador cesado, si no que automaticamente
aparecera en su equipo el nuevo entrenador.

El jugador que aparezca sin calificar en la ficha del partido publicada por MARCA, recibird Ginicamente un
punto en la LFM (correspondiente al encuentro jugado). Todos los demas criterios de puntuacién quedaran en
suspenso en este caso.

CRITERIOS DE DESEMPATE

En caso de empate a puntos de los equipos de la Liga Fantastica MARCA en cualquiera de las clasificaciones, el
equipo ganador sera aquel que, por este orden, relina los siguientes criterios:

e Equipo mas goleador. Es decir, aquel cuyos once jugadores hayan marcado mas goles en la jornada.

* Equipo menos goleado. Es decir, aquel equipo cuyo portero no haya recibido goles o haya recibido el
menor nimero de goles en la jornada.

e Equipo con mas puntos por resultado. Es decir, aquel equipo que como resultado de sumar los puntos
por victoria (+1) mas los puntos por derrota (-1) de sus once jugadores consiga la mayor cantidad de
puntos positivos.

e Equipo con menor numero de tarjetas rojas. Es decir, el equipo que acumule menos jugadores
expulsados en su once en la jornada.

e Equipo con menor presupuesto para esa jornada.
e Equipo con menor nimero de jugadores extracomunitarios.

e De mantenerse el empate, se procedera al sorteo ante notario entre los equipos empatados.

CASO ESPECIAL. RETOS OFICIALES

Si una vez celebrado un reto oficial de la Liga Fantastica (se considerara como tal el que haya sido comunicado
redaccional y publicitariamente de este modo y en el que contiendan uno o varios periodistas o colaboradores
de MARCA, MARCA TV, Radio Marca o MARCA.com) varios equipos empataran con la mejor puntuacion de todos
los participantes en la apuesta, se procedera a establecer el ganador del premio final segun los siguientes
criterios de desempate, por este orden:

. Equipo mas goleador. Es decir, aquel cuyos once jugadores hayan marcado mas goles en la jornada.

. Equipo menos goleado. Es decir, aquel equipo cuyo portero no haya recibido goles o haya recibido el
menor nimero de goles en la jornada.

. Equipo con mas puntos por resultado. Es decir, aquel equipo que como resultado de sumar los puntos
por victoria (+1) mas los puntos por derrota (-1) de sus once jugadores consiga la mayor cantidad de
puntos positivos.

. Equipo con menor numero de tarjetas rojas. Es decir, el equipo que acumule menos jugadores
expulsados en su once en la jornada.

. Equipo con menor presupuesto para esa jornada.

. Equipo con menor nimero de jugadores extracomunitarios.

De mantenerse el empate, se procedera al sorteo ante notario entre los equipos empatados

Es necesario apuntar que en los retos oficiales se mantendran los criterios habituales de reparticién en lo que
respecta a los créditos. Asi, si un equipo de un participante empata con el del colaborador de MARCA, los
créditos apostados volveran a la cuenta de cada uno de los contendientes. Por otro lado, si un usuario se
impone al colaborador, se llevara el doble de créditos apostados. Finalmente, si pierde el reto, perdera sus
créditos apostados.



LAS LIGUILLAS

Este afio, la Liga Fantastica MARCA permite crear liguilllas de amigos, que sustituyen a las antiguas pefas, para
que sus integrantes puedan disfrutar de miniligas paralelas en las que competir con otros usuarios. Durante
esta temporada, la LFM seguird contando con un muro publico de liguillas en el que los directores podran situar
la suya, si lo desean, para que se apunten todos los que estén interesados. En cualquier momento, el director
podra quitar su liguilla del muro publico para cerrar el acceso a nuevos usuarios.

En esta edicion de la LFM, las invitaciones a unirse a una liguilla se haran directamente a los usuarios
mediante su nick en MARCA.com.

El invitado podra elegir el equipo que quiere apuntar a dicha pefa. Sélo se permite que haya una invitacién por
usuario pendiente de contestar.

Al cabo de los 4 rechazos de un usuario a ser parte de una misma pefia se impedira que se realice una nueva
invitacion.

Liguillas con bote

Como gran novedad, esta temporada se incluyen las liguillas con bote en las que los usuarios podran jugarse
sus créditos con otros usuarios.

Los usuarios podran crear sus propias liguillas con bote y definir: el nimero maximo de equipos, la jornada en
qué quieres que comience y acabe la liguilla, el nUmero de créditos a jugar y el bote a repartir entre los
mejores de la liguilla.
Los usuarios pueden decidir entre tres tipos de repartos del bote de créditos jugados:

« Un solo ganador que se lleve el 100% del bote.

« Dos ganadores. El primero se lleva el 75% y el sequndo el 25% del bote.

e Tres ganadores: El primer se lleva el 50 % del bote, el segundo el 30 % vy el tercero el 20 %.

En caso de que haya decimales en el reparto de premios, el primero se lleva el resto.

Liguillas Oficiales

La LFM contara con dos liguillas oficiales:

- LA LIGUILLA MARCADOR*. El equipo con mas puntos en la liguilla oficial al término de cada mes de
competicion se llevara 500 euros.

- LIGUILLA TELEPIZZA. El equipo con mas puntos en la liguilla oficial al término de cada mes de
competicion se llevara el siguiente premio:

“Pack Telepizza” que contienen lo siguiente*?:

e 5 pizzas medianas especialidad.

e 3 combos de entrantes (cada combo incluye patatas gajo (1 raciéon), delicias de pollo (4 unds.),
bocaditos de camembert (1 racién), acompafiados de salsas barbacoa y miel-mostaza)

* 10 latas de refresco (33cl)

* 3 tarrinas de helado grandes

* El importe de los premios estara sujeto a la vigente legislacién fiscal aplicable. Para residentes en Espafia, la
retencion es del 19%. Si es premio en metalico, se le retiene directamente el 19% sobre el total del premio

*2Incluye envio a domicilio.

Si hubiera empate en el primer puesto, se hara un sorteo para designar al ganador.
A lo largo del juego se podra incluir mas liguillas oficiales.

RETOS

Al igual que siempre, los usuarios tendran la posibilidad de lanzar retos a los demas usuarios:
Habra tres tipos de retos:



« Ciego: No se ve en ningln momento el equipo de tu rival. Se podra ver cuando termine la jornada.

¢ Abierto: Puedes ver el once de tu rival una vez cerrado el plazo de cambios.

« Para valientes Puedes ver cinco jugadores de tu rival antes del cierre del periodo de cambios y
verlo entero cuando finalice.

JUGADOR FANTASTICO

Cada jornada el equipo de MARCA.com elegird un jugador de la Liga (El Jugador Fantastico) y lo comunicara
durante la semana, antes del cierre del periodo de cambios de esa jornada.

Todos los usuarios que tengan en sus equipos al jugador fantastico al término de esa jornada, seran premiados
por la organizacion del juego y Telepizza.es con una racién de Pan de ajo de 3 unidades al hacer un pedido en
telepizza.es.

Para ello, se les mandard, a dichos usuarios un email a la direcciéon de correo electronico que hayan facilitado
en el registro de MARCA.com, con un cédigo Unico que deberan introducir en la pagina de Telepizza.es al hacer
su pedido. El email con el cddigo se enviara durante la semana siguiente a la finalizacion de la jornada.

OTRAS ACCIONES

El equipo de MARCA.com desarrollard a lo largo de la Liga Fantastica MARCA acciones paralelas de animacién
del juego para dinamizar la competicion entre los usuarios. En cada una de ellas MARCA.com explicara la
mecanica concreta en el web.

Si el usuario quiere recibir informacidon sobre lo que va sucediendo en Liga Fantastica MARCA, le invitamos a
que se asegure que en su formulario de registro estan correctamente los datos y direccion de correo
electrénico, y que ha marcado recibir informacién de MARCA.com. Antes de cada accion especial, MARCA.com
avisa a sus usuarios a través de correo electrénico para mantenerles debidamente informados.

FOROS

En el apartado de 'Foros' el usuario ponerte en contacto con las demas personas que estén jugando en la Liga
Fantastica, para consultar cualquier duda o comentar cualquier cosa.

Los comentarios se limitaran a uno cada 5 minutos por usuario. La organizacién moderara el foro y podra
eliminar comentarios que considere ofensivos o inapropiados.

CLASIFICACIONES Y PREMIOS DE LOS EQUIPOS DE LA LIGA
FANTASTICA MARCA

Las clasificaciones correspondientes a esta competicion son las siguientes:

1) Ganadores finales de la Liga Fantastica MARCA: Seran los 3 equipos que mas puntos acumulados obtengan
al término de la temporada de la Liga Fantastica MARCA 2011/12.

Los tres mejores de la clasificacion general al final del juego obtendran los siguientes premios:

o 19 Clasificado: 15.000 €
o 29 Clasificado: 10.000 €
e 30 Clasificado: 5.000 €

Premios por jornada:

El premio para el ganador de la jornada serd de 3.000 euros. Habra 8 jornadas especiales en las que el premio
para el ganador de la jornada sera de 6.000 euros, en vez de 3.000 euros. Estas jornadas se comunicaran en la
web de la Liga Fantastica y en MARCA.com con suficiente antelacién. Ademas, los 25 primeros clasificados de la
jornada recibiran 10 créditos en su cuenta totalmente gratuitos y podran disfrutar de una suscripcién mensual a
MARCA Orbyt.

Los premios y su orden son susceptibles de cambio si asi lo considera MARCA o MARCA.com en un momento
determinado por circunstancias que puedan sobrevenir.



Reclamacién de premios: MARCA se pondrad en contacto telefénicamente con los primeros clasificados para
publicar su nombre, apellidos y nombre de su equipo. En el caso de no conseguir contactar con estos
participantes, se publicard solamente el niimero de equipo.

Sin perjuicio de lo anterior, en caso de no conseguir contactar telefénicamente con el ganador, éste dispondra
de un plazo de quince dias desde la publicaciéon de su nimero de equipo como ganador para reclamar el premio
correspondiente en el teléfono de atencién al cliente que detallamos en estas bases. En caso de que
transcurridos los quince dias el ganador no hubiera establecido contacto telefénico con MARCA, el premio
quedara desierto sin que el ganador del mismo pueda reclamar compensacién alguna.

Por tanto, los participantes son responsables de mantener actualizados los datos de registro y especialmente el
numero de teléfono y el correo electrénico para que la organizacién pueda contactar con ellos en caso de que
resulten ganadores.

MARCA.com se reserva el derecho a incorporar nuevos premios y clasificaciones adicionales. Si asi ocurriera,
bastara con la comunicacion previa en cualquiera de los medios de MARCA para hacer oficiales dichos premios.

El importe de los premios estara sujeto a la vigente legislacion fiscal aplicable. Para residentes en Espaia, la
retencion es del 19%:

- Si es premio en metdlico, se le retiene directamente el 19% sobre el total del premio.

- Si es en especie, la retencién es el 19% sobre el resultado de incrementar el coste del premio en un 20%

Cada premiado se hard responsable de las cargas y obligaciones fiscales derivadas que conlleve la obtencién de
su premio.

Los premios son intransferibles y no podran en ningln caso (de ser en especie) cambiarlos por su valor en
metalico.

En caso de ser menor de edad, el ganador debera presentar una autorizacion firmada y la copia del DNI de sus
tutores que avalen la entrega del premio.

Como novedad, esta temporada los usuarios extranjeros o que residan fuera de Espafia podran participar en la
LFM vy recibir los premios en metdlico en caso de que resulten ganadores. Para ello y de la misma forma que el
resto de usuarios deberdn completar en el registro de MARCA.com todos sus datos y mantenerlos actualizados,
incluyendo el documento de identificacion de su pais.

Todos los usuarios deberdn presentar una copia de su documento nacional de identificacién y éste debe
coincidir los datos de registro de MARCA.com.

OTRAS CONSIDERACIONES

De cara a facilitar a los participantes la creacién y el seguimiento de sus equipos, La Liga Fantastica MARCA
11/12 intentard proporcionar a los participantes la siguiente informacion:

* Avisos sobre las lesiones, sanciones y expulsiones de los jugadores.

e  Estadisticas de los jugadores sobre su actuacion en los partidos de la Liga de 12 Division y en la LFM.

MARCA.com intentara comunicar esta informacion con la mayor exactitud posible, pero no se hace responsable
de los problemas que pueda tener un usuario en sus equipos por la falta de informaciéon o su no correcta
actualizacidon en la LFM. El responsable ultimo siempre sera el usuario como entrenador y creador del equipo, y
en ningun caso podrad pedir explicaciones o indemnizacién alguna a MARCA.com si tomd decisiones que le
perjudicaron por la omision de la informacion correcta de la Liga de 12 Division.

En el caso de que el equipo seleccionado por el participante no cumpla algunas de las bases de participacion,
este equipo no sera registrado en la Liga Fantastica MARCA.

Los datos de caracter personal del participante suministrados a través de su registro en www.MARCA.com van a
ser incorporados a un fichero de datos, del que es responsable y destinatario Unidad Editorial Informacion
Deportiva, S.L.U. ( en adelante Unidad Editorial), con domicilio en la avenida de San Luis 25, de Madrid
(28033), y seran utilizados para gestionar su registro como usuario de la Web marca.com, asi como para
remitirle informacion sobre productos, eventos y servicios propios de Unidad Editorial, de empresas de su grupo
o de terceros, en los sectores de medios de comunicacion, deportes, viajes, automdviles, musica, audiovisual,
servicios financieros, hosteleria, productos tecnoldgicos, servicios de telecomunicaciones y cosmética,
incluyendo el envio de comunicaciones comerciales por correo electronico o cualquier otro medio de
comunicacidn electronica equivalente (como SMS).

Estos datos se trataran confidencialmente y de acuerdo con lo establecido en la Ley Organica 15/1999, de 13
de diciembre, de modo que los usuarios podran acceder, rectificar y cancelar sus datos asi como ejercitar su
derecho de oposicion dirigiéndose a la direccion electrénica: lopd@unidadeditorial.es

Si alglin ganador/a no tuviera actualizados los datos del registro o no fueran veraces, de modo que en ese
momento no se pudiera contactar con él/ella, el equipo de MARCA.com podria considerar como nulo y pasar al
siguiente clasificado o reserva.



IMPORTANTE: El ganador de cualquier premio de la Liga Fantastica MARCA debera presentar fotocopia del DNI
y sus datos deberan coincidir con los datos del registro en MARCA.com. En caso de no ser asi, se pierden todos
los derechos a recibir el premio, quedando en manos del equipo de MARCA.com la decisidon sobre el mismo.

Todos los participantes en la Liga Fantastica MARCA autorizan a diario MARCA y a MARCA.com a publicar sus
nombres, fotos y equipos seleccionados durante el desarrollo del juego pudiéndose utilizar periodisticamente el
nombre e imagen del participante. En caso de los menores de edad, serd necesario que los tutores presenten a
la organizacién un documento que nos autorice a publicar dichos datos.

MARCA se reserva el derecho a modificar o cancelar la Liga Fantastica MARCA durante el desarrollo de la
misma por circunstancias ajenas al control de MARCA o que lo hagan aconsejable, a decision de la Direccién.

MARCA se reserva el derecho de rechazar la participacion de cualquier persona que no redna los Términos y
Condiciones de participacion o contravenga el espiritu de juego de la Liga Fantastica MARCA.

Todas las instrucciones publicadas o que se publiquen en diario MARCA y MARCA.com para participar en la
Liga Fantastica MARCA forman parte de sus Términos y Condiciones.

La participacidén en la Liga Fantastica MARCA supone la aceptacion de los presentes Términos y Condiciones,
asi como el criterio de MARCA en cuanto a la resolucion de cualquier cuestion derivada del juego.

Todos los derechos sobre el juego "Liga Fantastica MARCA" son propiedad de Unidad Editorial Informacién
Deportiva, S.L.U, sociedad editora de Diario MARCA.

Los contenidos de diario MARCA y MARCA.com, incluida toda la informacién referente a Liga Fantastica
MARCA, no podran ser reproducidos, distribuidos ni comunicados publicamente en forma alguna sin la previa
autorizacion por escrito de la Sociedad Editora.

(*) ENVIO DE SMS PARA CREAR EQUIPOS, RECARGAS, CAMBIOS O PARA RECIBIR INFORMACION

« Las operadoras de telefonia con las que se puede recargar son: Movistar, Vodafone, Orange, Yoigo, Ry
Telecable.

« Para que un mensaje corto (sms) se considere valido, el contenido del sms debera quedar registrado
correctamente en la Base de Datos de Unidad Editorial Informacion Deportiva S.L. o Unidad Editorial
Internet S.L.

« La Liga Fantastica MARCA confirmara los mensajes recibidos para crear equipos a través de SMS,
comunicando a los participantes un Numero de Identificacion de Equipo (NIE) y un Coédigo Secreto que
corresponde a cada equipo creado y que deberdn emplear a la hora de realizar los cambios de
jugadores en sus equipos.

e Dado que una inscripcion se considerara valida sélo cuando el cliente reciba el mensaje de
confirmacion de recepcion de su mensaje, Diario MARCA, MARCA.com vy las operadoras de telefonia
Mévil no se responsabilizan de aquellas circunstancias imputables a problemas técnicos o al cliente que
tengan como consecuencia la no recepcién del SMS de confirmacién de la inscripcion por el cliente,
como son las siguientes:

e El cliente no recibird el mensaje de confirmacion si no tiene el terminal encendido o si estd en una
zona sin cobertura.

e Si el cliente tiene la memoria de su tarjeta SIM completa esto le impedird recibir mds mensajes.
¢ La Liga Fantastica MARCA no se responsabiliza de la modificacion de tarifas teleféonicas vigentes.

e Liga Fantastica MARCA es un juego de ambito nacional, ya que tanto la operativa del juego como
los sistemas de participacion anteriormente mencionados se desarrollan dentro del territorio
nacional.

e El sistema de participacion a través de Internet se realiza entrando directamente en la web www.
MARCA.com, sin existir ninguna desviacién de dicha conexién a una linea “806".
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