
PARa seguir SUMANDO ESTRELLAS

!

!

JUEGO DE CARTAS

con estrategia! 

para golear ! 

GUIa de Juego
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Pensamos “el CRACK” especialmente para quienes 
aman este deporte, pero no necesariamente dominan 
los pies...  Acá no hace falta correr, patear ni hacer 
jueguitos: lo importante es la estrategia, la lectura 

del rival y poner en juego tu inteligencia.

Bienvenidos y Bienvenidas

al mejor  juego de cartas

La pasión Argentina en un mazo de cartas

¡Jugá como un verdadero Crack!
 con las cartas en la mano...
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MAZO DE CARTAS FUTBOLERAS:
  -40 cartas de JUEGO.

           (Ofensivas, Defensivas y Especiales)
  -10 cartas de PENALES.

1 tablero con zonas:
  -Zona de DEFENSA. Según de qué lado del tablero te encuentres

  -Zonas de PASE. 
  -Zona de ATAQUE. Según de qué lado del tablero te encuentres

1 Peón/Pelota.

ESTA CAJA CONTIENE:



4

PARTICIPANTES:  Son necesarios un mínimo de 2 jugadores.
También se puede jugar con 4 jugadores (divididos en 2 
equipos). Durante el primer tiempo salen a la cancha 2 

jugadores (1 contra 1) y en el segundo tiempo entran a la 
cancha los jugadores que esperaron en el banco. Los que 

han jugado el primer tiempo descansan ¡y alientan!

-Barajar las 40 cartas de JUEGO: Mezclar muy bien, 
organizándolas en una pila (o mazo) siempre con el dorso 
hacia arriba. Colocar la pila sobre la mesa, para que el 
oponente haga el “corte de baraja”: que consiste en 
dividir la pila en dos mitades. Poner la mitad inferior 
sobre la superior y volver a tomar el mazo para repartir. 
-Entregar alternadamente 5 cartas a cada jugador.
-La pila de cartas restantes se dejan sobre la mesa para 
usarlas a medida que el juego avance.

RONDAS:
Cada vez que las cartas en mano de los jugadores se 
agote, finaliza una ronda. Acto seguido, se 
vuelven a repartir 5 cartas por jugador.
Si las cartas de la pila se agotan, 
se juntan nuevamente la totalidad 
de las cartas de la pila de descarte 
y se barajan una vez más, para 
continuar el juego.

PREPARACIÓN:
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-Por separado, barajar también las cartas de PENALES. Y 
reservarlas en una pila diferente, para usar en el caso de 
un penal dentro del partido o para desempatar en el 
final.

-En este momento se decide cual será la duración del 
partido (por ejemplo: 2 tiempos de 10 minutos cada uno). 

Necesitamos tener a la mano un reloj, un cronómetro o 
un Réferi (un amigo que esté atento) para saber 

exactamente ¡cuándo se ha terminado el tiempo!

-Ubicar el Peón/Pelota,
 en el centro
 del campo de juego.
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-Cada jugador elegirá su arco antes de comenzar (Equipo 
A: arco azul; Equipo B: arco rojo), el objetivo del partido 
es marcar la mayor cantidad posible de goles en el arco 
rival durante el tiempo pre-establecido. Si hay empate, el 
juego se define por penales.

-El jugador encargado de comenzar el partido baja una 
de sus cinco cartas para hacer la jugada. La carta que 
elija bajar, debe servir para mover la pelota del tablero 
según su posición, respetando siempre la lógica de un 
partido de fútbol real. Por ejemplo: no se puede tirar la 
carta de “remate al arco”, si se está en posición de 
defensa. Es posible elegir, por ejemplo: “pase corto” o 
“pase largo”.

-Sortear al jugador que comenzará el 
juego. Por ejemplo, como en un 
partido real, puede arrojarse 
una moneda…

-La jugada correcta 
acercará la pelota al 

arco rival, buscando la 
carta de Gol, que le 

permita hacer un tanto.

¡HAY JUEGO!
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-Una vez que las cartas se bajan para hacer la jugada, se 
van acumulando en una pila de descarte, sobre la mesa.

-Cuando ambos equipos usaron todas sus cartas, se 
reparte una nueva mano de 5 cartas para cada uno y el 

juego continúa.

RECAMBIO: Si en su turno el jugador no tiene ninguna 
carta válida para actuar, usará su turno para bajar 
cualquiera de sus cartas a la pila de descarte y tomar 
para sí una nueva carta del mazo que está sobre la mesa.

-A continuación, es el turno del oponente. 
Buscará entre sus 5 cartas una 
jugada que le sea conveniente 
para responder a la jugada de su 
rival procediendo de la misma 
manera que el primer jugador.
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Atención: La acción de recambio puede repetirse sólo 3 
veces consecutivas por jugador. Si algún jugador no puede 
hacer ningún movimiento después de 3 intentos, 
automáticamente todas las cartas (las propias y las del 
rival) vuelven al mazo. Se baraja nuevamente y el juego 
continúa, cambiando entonces la posesión de la pelota.

  POSESIÓN:
-Al comenzar el partido, la pelota la tiene el jugador que 
fue sorteado para comenzar. A medida que el juego se 
desarrolla y los participantes bajan sus cartas, el jugador 
puede perder la pelota y de la misma forma que en un 
partido real, cambia la posesión del balón. Esto 
dependerá de cómo juegue sus cartas el rival y cuán 
astuto sea para usarlas en el momento oportuno.

-El jugador que esté en posesión de la pelota será el que 
tiene la posibilidad de bajar una carta para hacer la 
siguiente jugada.
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ZONAS:
-Una vez que el jugador elije su arco, la primera zona más 
cercana a él, es su zona de defensa. A su vez, ésta es la 
zona de ataque del rival. Por lo cual las jugadas posibles 
serán diferentes para cada jugador según la posición en 
la que se encuentre la pelota.
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defensivas especialesOFENSIVAS

         
-La ficha de pelota marca en el tablero la posición actual 
de la pelota, para recordar cuáles son las jugadas 
posibles de realizar.

-Las cartas de pase mueven la pelota entre zonas.

-Las jugadas de gol sólo se pueden hacer desde la zona de 
ataque.

-Hay 3 categorías de Cartas principales: OFENSIVAS, 
DEFENSIVAS y ESPECIALES (la pelota se mueve o cambia de 
posesión según estas categorías).

MOVIMIENTO DE LA PELOTA:

CARTAS PRINCIPALES (40):
Usar las cartas correctamente  dependerá de :

Que  equipo posee  la  pelota.

En  que  zona de  la  cancha esté
   la  pelota/peón al  momento de  la  jugada.



1 1

 Remate  al  Arco (3) :  D isparo desde  zona de  ataque.  Gol  s i  

el  oponente  no se  def iende .

 Cabeceo al  Arco (2) :  Jugada aérea,  puede  usarse  en  zona 

de  ataque.  f inal iza  en  gol  s i  el  oponente  no def iende .

 T iro L ibre  Directo (2) :  T iro directo al  arco.  se  ut il iza  

exclusivamente  desde  la  zona de  ataque.  puede  terminar en  gol   

s i  el  oponente  no def iende .

 Pase  Corto (5) :  Avanza 1  zona en  el  tablero.

 Pase  Largo (4) :  Avanza 2  zonas en  el  tablero.

 Pase  F iltrado (2) :  Avanza directo a  la  zona de  ataque,  

desde  cualquier  zona del  tablero.

 Pase  f iltrado +  penal  ( 1 ) :  Avanza directo a  la  zona de  

ataque,  desde  cualquier  zona de  pase ,  pero el  equipo contrario 

ha cometido un penal  intentando bloquearlo.  T iene  derecho a  

jugar una carta de  penales :  toma una carta de  la  p ila  de  CARTAS 

DE  PENAL  (es  la  posibil idad de  convertir  un gol)  solo puede  ser 

anulada por la  carta “offside” .

 Centro al  Área (2) :  Avanza directo a  zona de  ataque,  s i  se  

encuentra en  zonas de  pase .

 Gambeta ( 1 ) :  Elude  cartas defensivas (robo,  falta,  despeje) .  

No hace  gol .  Mantiene  posesión s in  avanzar en  el  tablero.

 ¡Golazooo!  ( 1 ) :  Gol  desde  cualquier  parte  del  campo.  Solo 

puede  ser anulada por la  carta “Offside” .

Cartas OFENSIVAS:   Para avanzar o  convertir  un gol .  
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 Atajo del  Arquero (2) :  Det iene  cualquier  remate  o  
cabezazo.  La  pelota cambia  de  posesión.
 T iro Desviado ( 1 ) :  El  d isparo se  va afuera.  La  pelota 
cambia  de  posesión.
 Pelota al  Córner (2) :  Ev ita  el  gol ,  pero el  atacante  
mantiene  la  posesión desde  zona de  ataque.  Para salir  del  
córner,  se  necesita  una carta de  “pase”  o  de  “centro al  área” .
 Despeje  (2 ) :  Repele  cualquier   avance  o  disparo al  arco y  
retrocede  1  zona.  El  atacante  mantiene  la  posesión.
 Falta (2) :  Usada para detener el  avance  del  r ival ,  aunque 
cometiendo una infracción.  El  atacante  mantiene  la  posesión del  
balón y  continúa t irando cualquier  carta de  pase  o  de  ataque.

 Robo de  Balón (4) :  Recuperación l impia .  La  pelota cambia  
de  posesión.
 Tarjeta Amarilla  (2) :  El  jugador afectado juega el  resto 
de  la  ronda con una carta menos.
 Tarjeta Roja ( 1 ) :  El  jugador afectado debe  jugar el  resto 
del  partido,  con solo 4  cartas (en  cada ronda sólo se  le  
reparten 4  cartas,  hasta que  el  juego termine)
 Offside  ( 1 ) :  Anula cualquier  jugada de  gol ,  incluyendo   
“ ¡Golazooo!” .  Se  produce un cambio de  posesión.

Cartas DEFENSIVAS:   para evitar un gol  o  conseguir
la posesión de  la  pelota.

se  ut il izan en  cualquier  zona,
según tu mejor estrategia .Cartas ESPECIALES :
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-Cada vez que la pelota llega al arco rival, el 
jugador se anota 1 tanto y la pelota vuelve al 

centro del tablero. El próximo en bajar una 
carta será el jugador que recibió el gol.

Nota: En cada carta aparecen camisetas 
diferentes que explican la jugada de 

manera ilustrativa. Quien posea la carta 
será siempre el protagonista de la jugada, 

sin importar la camiseta que vista.

GOL
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SILBATO FINAL:
-El partido termina cuando se han jugado los dos tiempos. 

-Gana el partido quien haya convertido más goles.
-En caso de empate se pasa a la definición por penales.

Las cartas de penales,  estarán reservadas tal y  como se preparó 
al  comienzo del  juego,  en una pila,  boca bajo.  Estas cartas se 

usarán exclusivamente cuando se ponga en juego la carta “pase 
f iltrado+penal” o para definir el  partido en caso de un empate.

La presente guía se basa en una versión simplificada y 
adaptada de las reglas de juego del fútbol. Para que pueda 
ser disfrutado por jugadores de todas las edades y en todo 

lugar. Recordá que se pueden pactar antes del partido todos 
los cambios que creas divertido realizar. ¡Contactáte con 
nosotros y contanos cuál es tu forma favorita de jugar!  

CARTAS DE PENALES (10):

 GOL  (7 )  Atajo de  arquero ( 1 )

Pegó en  el  Palo ( 1 ) T iro desviado ( 1 )

www.juegosimplas.com.ar
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DEFINICIÓN POR PENALES: 
Si durante la partida se han utilizado cartas de penal, 

estas vuelven al mazo de penales, se mezclan y se 
disponen en la mesa en una pila boca abajo para la 

siguiente definición:

 -Por turnos cada equipo saca una carta, esperando 
obtener la carta de GOL y sumar tantos. 
 -Si el equipo levanta la carta “atajo del arquero”, “Tiro 
desviado”o”Pegó en el Palo”, no se suman goles.

El  primer EQUIPO en  marcar 4  goles  será el  ganador.



JUEGO DE CARTAS

para golear 

GUIa de Juego

www.juegosimplas.com.ar
tienda.juegosimplas.com.ar

Seguí en contacto con IMPLÁS
¡y descubrí mucho más!

EDAD RECOMENDADA: A PARTIR DE 6 AÑOS


