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Recomendaciones iniciales  

 
2ÅÃÏÍÅÎÄÁÍÏÓ ÅÎÃÁÒÅÃÉÄÁÍÅÎÔÅ ÃÏÎÏÃÅÒ ÌÁÓ ÒÅÇÌÁÓ ÂÁǲÓÉÃÁÓ ÄÅÌ ÆÕǲÔÂÏÌ ÐÁÒÁ ÄÉÓÆÒÕÔÁÒ ÐÌÅÎÁÍÅÎÔÅ ÄÅ 3ÏÃÃÅÒ #ÉÔÙȢ 
4ÏǲÍÁÔÅ ÁÌÇÏ ÄÅ ÔÉÅÍÐÏ ÐÁÒÁ ÃÏÎÏÃÅÒ  Ù ÁÓÉÍÉÌÁÒ ÅÌ ÊÕÅÇÏȢ 0ÒÏÎÔÏ ÔÅ ÄÁÒÁǲÓ ÃÕÅÎÔÁ ÄÅ ÌÁÓ ÓÉÍÉÌÉÔÕÄÅÓ ÃÏÎ ÅÌ ÆÕǲÔÂÏÌ ÒÅÁÌȢ 
!ÐÒÅÎÄÅ Á ÊÕÇÁÒ ÔÕÓ ÃÁÒÔÁÓȢ 3ÏÎ ÔÕÓ ÁÒÍÁÓ ÄÕÒÁÎÔÅ ÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏ Ù ÌÁ ÃÌÁÖÅ ÐÁÒÁ ÇÁÎÁÒȢ 4Õǲ ÅǲØÉÔÏ ÄÅÐÅÎÄÅÒÁǲ ÄÅ ÌÁ ÈÁÂÉÌÉÄÁÄ Ù 
ÄÅÓÔÒÅÚÁ ÃÏÎ ÑÕÅ ÌÁÓ ÊÕÅÇÕÅÓȢ 
3ÏÃÃÅÒ #ÉÔÙ ÔÉÅÎÅ ÕÎÁ ÃÏÍÐÏÎÅÎÔÅ ÄÅ ÁÚÁÒȟ ÐÅÒÏ ÌÁ ÍÁÙÏÒ ÐÁÒÔÅ ÅÓÔÁǲ ÂÁÓÁÄÏ ÅÎ ÈÁÂÉÌÉÄÁÄȟ ÉÎÔÕÉÃÉÏǲÎ Ù ÄÅÓÔÒÅÚÁ ÄÅÌ ÊÕÇÁÄÏÒ 
ɉÅÎ ÁÄÅÌÁÎÔÅ Ȭ-þÓÔÅÒȭɊ ÐÁÒÁ ÊÕÇÁÒ ÓÕÓ ÃÁÒÔÁÓȢ 
 
 

Componentes del Juego 
 
%Ì ÊÕÅÇÏ ÂÁǲÓÉÃÏ ÃÏÎÔÉÅÎÅȡ 
 

- %Ì ÔÁÂÌÅÒÏ ÄÅ ÊÕÅÇÏȢ 
- %Ì $ÁÄÏ ÁǲÒÂÉÔÒÏȢ 
- %Ì ÍÁÒÃÁÄÏÒȢ 
- $ÏÓ ÅÑÕÉÐÏÓ ÃÏÎ ψ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓ Ù ρ ÐÏÒÔÅÒÏ ÃÁÄÁ ÕÎÏȢ 
- %Ì ÂÁÌÏǲÎ 
- ρψ 4ÁÒÊÅÔÁÓ ÁÍÁÒÉÌÌÁÓ 
- ς 0ÉÚÁÒÒÁÓ ÔÁǲÃÔÉÃÁÓȢ 
- φ "ÁÒÁÊÁÓ ÄÅ ÃÁÒÔÁÓȢ 

o ςχ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ !ÃÃÉÏǲÎ /ÆÅÎÓÉÖÁ 
o ςχ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ !ÃÃÉÏǲÎ $ÅÆÅÎÓÉÖÁ 
o ςφ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ 4ÉÒÏ Á 0ÕÅÒÔÁ 
o ςφ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ )ÎÔÅÒÖÅÎÃÉÏǲÎ ÄÅÌ ÐÏÒÔÅÒÏ 
o τυ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎ Ϲ σ ÂÁÌÏÎÅÓ %ØÔÒÁȢ 
o ρς ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ &ÁÃÔÏÒ %ØÔÅÒÎÏȢ 

 

 
 

0ÒÅÐÁÒÁÃÉĕÎ ÄÅ ÌÁ 0ÁÒÔÉÄÁ 
 

-ÁÎÏ )ÎÉÃÉÁÌ 
3Å ÍÅÚÃÌÁ ÃÁÒÁ ÂÁÒÁÊÁ Ù ÓÅ ÒÅÐÁÒÔÅÎ ÌÁÓ ÓÉÇÕÉÅÎÔÅÓ ÃÁÒÔÁÓ ÅÎÔÒÅ ÌÏÓ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓȡ 

- σ !ÃÃÉÏÎÅÓ /ÆÅÎÓÉÖÁÓ 
- σ !ÃÃÉÏÎÅÓ $ÅÆÅÎÓÉÖÁÓ  
- ς 4ÉÒÏÓ Á ÐÕÅÒÔÁȢ  

 
4ÁÍÂÉÅǲÎ ÓÅ ÒÅÐÁÒÔÅ ÅÎÔÒÅ ÌÏÓ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓȟ τ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ ÂÁÌÏǲÎȟ ÑÕÅ ÃÏÎÓÔÉÔÕÙÅÎ ÌÁ -ÁÎÏ )ÎÉÃÉÁÌ ÄÅ "ÁÌÏÎÅÓȡ 

- ς "ÁÌÏÎÅÓ ÃÏÒÔÏÓȟ ρ "ÁÌĕÎ ÍÅÄÉÏ ȟ ρ ÂÁÌĕÎ ÌÁÒÇÏ 
 
,ÁÓ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎ ÒÅÓÔÁÎÔÅÓ ÓÅ ÍÅÚÃÌÁÎ ÊÕÎÔÁÓ ÐÁÒÁ ÆÏÒÍÁÒ ÕÎÁ ÓÏÌÁ ÂÁÒÁÊÁȢ 
 
2ÅÐÁÒÔÅ ÌÁ -ÁÎÏ ÉÎÉÃÉÁÌ ÄÅ ÂÁÌÏÎÅÓ ÁÎÔÅÓ ÄÅ ÃÏÍÅÎÚÁÒ ÌÁ ÓÅÇÕÎÄÁ ÐÁÒÔÅ Ï ÃÕÁÌÑÕÉÅÒ ÐÒÏǲÒÒÏÇÁ ÄÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏȢ 
 
3ÉÔÕǲÁ ÔÏÄÁÓ ÌÁÓ ÂÁÒÁÊÁÓ ÄÅ ÃÁÒÔÁÓ ÊÕÎÔÏ ÁÌ ÔÁÂÌÅÒÏ Ù ÅÎÔÒÅÇÁ Á ÃÁÄÁ -ąǲÓÔÅÒ ÓÕ 0ÉÚÁÒÒÁ 4ÁǲÃÔÉÃÁȢ 
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!ÌÉÎÅÁÃÉĕÎ ÉÎÉÃÉÁÌ 
 
Antes del saque inicial, cada Míster decide la posición de 6 jugadores y un portero sobre el tablero. 
Coloca a tus jugadores en tu mitad del campo. No está permitido situar 2 piezas (del mismo equipo u oponentes) en el 
mismo hexágono. 
Sitúa el balón en el centro del campo. El equipo que realiza el saque inicial coloca un jugador en su propio campo, y en la 
casilla adyacente al punto central. 
 
,ÏÓ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓ ÔÉÅÎÅÎ ÄÉÆÅÒÅÎÔÅÓ ÖÁÌÏÒÅÓ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅ Ù ÄÅÆÅÎÓÁ ÅÎ ÆÕÎÃÉÏǲÎ ÄÅ ÓÕ ÄÏÒÓÁÌ Ù ÓÕ ÐÏÓÉÂÌÅ ÒÏÌ ÓÏÂÒÅ ÅÌ ÃÁÍÐÏȢ 
 

- 0ÏÒÔÅÒÏȟ ÄÏÒÓÁÌ ρȡ τ 0ÕÎÔÏÓ ÄÅ 0ÏÒÔÅÒÏȟ τ ÐÕÎÔÏÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓ ɉ&ÕÅÒÁ ÄÅ ÓÕ ÐÒÏÐÉÏ ÁǲÒÅÁ ÐÅÎÁÌ ÓÕ ÖÁÌÏÒ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏ 
ÓÅ ÒÅÄÕÃÅ Á ς ÐÕÎÔÏÓɊ Ù ρ ÐÕÎÔÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅ ÅÎ ÅÌ ÉÎÔÅÒÉÏÒ ÄÅÌ ÁǲÒÅÁ ÐÅÎÁÌ ÏÐÏÎÅÎÔÅȢ 

- $ÅÆÅÎÓÁÓȟ ÄÏÒÓÁÌÅÓ ςȟ σȡ τ ÐÕÎÔÏÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓȟ ρ ÐÕÎÔÏ ÏÆÅÎÓÉÖÏ 
- #ÅÎÔÒÏÃÁÍÐÉÓÔÁÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓȟ ÄÏÒÓÁÌÅÓ τ Ù υȡ σ ÐÕÎÔÏÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓȟ ς ÐÕÎÔÏÓ ÏÆÅÎÓÉÖÏÓȢ 
- #ÅÎÔÒÏÃÁÍÐÉÓÔÁÓ ÏÆÅÎÓÉÖÏÓȟ ÄÏÒÓÁÌÅÓ φ Ù χȡ ς ÐÕÎÔÏÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓȟ σ ÐÕÎÔÏÓ ÏÆÅÎÓÉÖÏÓȢ 
- $ÅÌÁÎÔÅÒÏÓȟ ÄÏÒÓÁÌÅÓ ψȟ ωȡ ρ ÐÕÎÔÏ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏȟ τ ÐÕÎÔÏÓ ÏÆÅÎÓÉÖÏÓȢ 

 

 
$ÅÓÃÁÒÔÅÓ 
 
Tira todas tus cartas o quédate con un máximo de 2. Esto es, quédate con ninguna, una o dos cuando se produzca un 

Descarte: 

- Después de cada gol hay un Descarte voluntario. Las cartas de Balón no pueden descartarse. 

- Al final del primer tiempo hay un Descarte obligatorio.  

- En caso de prórroga, también hay un Descarte voluntario. 

 
Las cartas que son descartadas y las cartas que se han jugado se deben colocar en los montones de descartes. Cuando las 
cartas de una baraja se agotan, las cartas descartadas de esa baraja se recogen, se mezclan y se ponen de nuevo en juego. 
Esto no aplica a las cartas de Balón, ya que, como se explica más adelante, una vez que éstas se agotan finaliza el tiempo 

de juego. 
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$ÕÒÁÃÉĕÎ ÄÅÌ 0ÁÒÔÉÄÏ 
 
,Á ÄÕÒÁÃÉÏǲÎ ÄÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏ ÅÓ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÄÁ ÐÏÒ ÌÁ ÂÁÒÁÊÁ ÄÅ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎȢ %ÓÔÁ ÂÁÒÁÊÁ ÃÏÎÔÉÅÎÅ τυ ÃÁÒÔÁÓ ÑÕÅ ÉÒÁǲÎ ÓÉÅÎÄÏ 
ÊÕÇÁÄÁÓ ÐÏÒ ÃÁÄÁ ÅÑÕÉÐÏ ÄÕÒÁÎÔÅ ÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏȢ 
,Á ÐÒÉÍÅÒÁ ÐÁÒÔÅ ÄÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏ ÆÉÎÁÌÉÚÁÒÁǲ ÃÕÁÎÄÏ ÎÏ ÈÁÙÁ ÍÁǲÓ ÃÁÒÇÁÓ ÄÅ ÂÁÌÏǲÎ ÑÕÅ ÊÕÇÁÒȢ %Î ÅÌ ÓÅÇÕÎÄÏ ÔÉÅÍÐÏ ÓÅ ÁÎǿÁÄÅÎ Á 
ÌÁ ÂÁÒÁÊÁ σ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎ %ØÔÒÁȟ ÑÕÅ ÓÅÒÖÉÒÁǲÎ ÄÅ 4ÉÅÍÐÏ %ØÔÒÁȢ  
3É ÅÌ ÍÁÒÃÁÄÏÒ ÅÓÔÁǲ ÅÍÐÁÔÁÄÏ ÁÌ ÆÉÎÁÌÉÚÁÒ ÌÁ ÓÅÇÕÎÄÁ ÐÁÒÔÅȟ ÓÅ ÐÏÄÒÁǲ ÊÕÇÁÒ ÕÎÁ 0ÒÏǲÒÒÏÇÁȢ 
 

#/.3%*/ȡ #ÁÄÁ ÐÁÒÔÅ ÐÕÅÄÅ ÄÕÒÁÒ τυȤφπ ÍÉÎÕÔÏÓ ÄÅ ÔÉÅÍÐÏ ÒÅÁÌȢ %Î ÅÌ ÃÁÓÏ ÄÅ ÑÕÅ ÏÓ ÒÅÕÎÜÉÓ ÍÜÓ ÄÅ ς ÐÅÒÓÏÎÁÓ 
ÐÁÒÁ ÊÕÇÁÒȟ ÐÕÅÄÅ ÓÅÒ ÕÎÁ ÂÕÅÎÁ ÉÄÅÁ ÏÒÇÁÎÉÚÁÒ ÐÁÒÔÉÄÏÓ ÄÅ ÕÎ ÓÏÌÏ ÔÉÅÍÐÏȟ Ï ÊÕÇÁÒ ÅÌ ÍÏÄÏ ÄÅ ÊÕÅÇÏ Ȱ0ÁÒÔÉÄÏ 
2ÜÐÉÄÏȱȢ 

 
 

Dirección y orientación del juego  
 
Cada hexágono del campo de juego está rodeado por otros 6 hexágonos. Tres de ellos estarán por delante y otros 3 por 
detrás, tomando como referencia el sentido de ataque. 
$Å ÍÏÄÏ ÑÕÅȟ ÎÏÓ ÒÅÆÅÒÉÒÅÍÏÓ Á Ȱ-ÏÖÅÒ ÈÁÃÉÁ ÁÄÅÌÁÎÔÅ ÕÎ ÊÕÇÁÄÏÒȱ ÃÕÁÎÄÏ ÄÉÃÈÏ ÊÕÇÁÄÏÒ ÐÏÒ ÅÌ ÃÁÍÐÏ ÕÔÉÌÉÚÁÎÄÏ ÕÎÏ 
de los 3 hexágonos entre él y la línea de gol contraria. 
$ÅÌ ÍÉÓÍÏ ÍÏÄÏȟ ÈÁÂÌÁÒÅÍÏÓ ÄÅ ȰÍÏÖÅÒ ÈÁÃÉÁ ÄÅÔÒÜÓ ÕÎ ÊÕÇÁÄÏÒȱ ÃÕÁÎÄÏ ïÓÔÅ ÓÅ ÍÕÅÖÁ ÐÏÒ ÅÌ ÃÁÍÐÏ ÕÔÉÌÉÚÁÎÄÏ ÕÎÏ ÄÅ 
los 3 hexágonos situados entre él y su propia línea de gol. 
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%Ì 4ÁÂÌÅÒÏ 
 
,Á ÚÏÎÁ ÐÒÉÎÃÉÐÁÌ ÅÓ ÅÌ 4ÅÒÒÅÎÏ ÄÅ ÊÕÅÇÏȟ ÄÉÖÉÄÉÄÏ ÅÎ ÈÅØÁǲÇÏÎÏÓ ÒÅÇÕÌÁÒÅÓ 
ÆÏÒÍÁÎÄÏ ÕÎÁ ÍÁÌÌÁȟ ÄÏÎÄÅ ÓÅ ÊÕÇÁÒÁǲ ÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏȢ 
 
Aquellos hexágonos incompletos situados junto a las bandas y las líneas de 
gol también pueden ser ocupados. 
Los hexágonos que son atravesados por alguna línea, pertenecen a la zona 
que delimita dicha línea (así por ejemplo, los hexágonos cruzados por la 
línea que delimita el área penal, pertenecen a dicha área).  
 
 
 
 
%Î ÃÁÄÁ ÅØÔÒÅÍÏ ÄÅÌ ÔÁÂÌÅÒÏ ÓÅ ÅÎÃÕÅÎÔÒÁ ÌÁ ÚÏÎÁ ÄÅ !ÍÏÎÅÓÔÁÃÉÏÎÅÓȟ ÎÕÍÅÒÁÄÁ ÄÅÌ ρ ÁÌ ωȟ ÄÏÎÄÅ ÓÅ ÄÅÂÅ ÌÌÅÖÁÒ ÅÌ ÃÏÎÔÒÏÌ 
ÄÅ ÌÁÓ ÔÁÒÊÅÔÁÓ ÁÍÁÒÉÌÌÁÓ Ù ÒÏÊÁÓ ÑÕÅ ÒÅÃÉÂÅÎ ÔÕÓ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓȢ 
 
 
 
 
 
 
 
4ÁÍÂÉÅǲÎ ÅÎ ÃÁÄÁ ÅØÔÒÅÍÏ ÄÅÌ ÔÁÂÌÅÒÏ ÓÅ ÅÎÃÕÅÎÔÒÁ ÌÁ ÇÕąǲÁ ÄÅ 0ÁÓÅÓ Ù !ÖÁÎÃÅÓȟ ÕÎÁ 
ÒÅÆÅÒÅÎÃÉÁ ÒÁǲÐÉÄÁ ÐÁÒÁ ÕÓÁÒ ÌÁÓ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎȢ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
9 ÊÕÎÔÏ Á ÃÁÄÁ ÕÎÁ ÄÅ ÌÁÓ ÐÏÒÔÅÒąǲÁÓ ÓÅ ÐÕÅÄÅ ÅÎÃÏÎÔÒÁÒ ÌÁ ÇÕąǲÁ ÄÅ 6ÁÌÏÒÅÓ ÄÅ 
*ÕÇÁÄÏÒÅÓȟ ÄÏÎÄÅ ÓÅ ÐÕÅÄÅÎ ÃÏÍÐÒÏÂÁÒ ÄÅ ÕÎ ÖÉÓÔÁÚÏ ÌÏÓ ÖÁÌÏÒÅÓ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏÓ Ù 
ÏÆÅÎÓÉÖÏÓ ÄÅ ÃÁÄÁ ÊÕÇÁÄÏÒȢ 
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Junto al Terreno de juego se sitúa la Zona de eventos, reservada para que cada 
Míster juegue sus cartas.  
En el recuadro central se irán depositando los Balones jugados por ambos 
contrincantes.  
En los recuadros de Acción cada Míster depositará las Acciones ofensivas y 
defensivas que juegue.  
Y en los recuadros de Ocasión de Gol se dejarán los Tiros a puerta y las 
Intervenciones. 
 
 
 
 

En cada extremo de la Zona de eventos se encuentra el Área técnica , destinado a 
facilitar el manejo de la mano de cartas. 
 
El recuadro de Mano de DEFENSA servirá para dejar descansar las cartas 
defensivas (Acciones defensivas) cuando el Míster juegue su turno como atacante. 
Asimismo, el recuadro de Mano de ATAQUE servirá para dejar descansar las 
cartas ofensivas (Balones, Acciones ofensivas, Tiros a puerta) cuando el Míster 
juegue su turno como defensor. 

 
 
 

 
Zona de Tiro a puerta  
 
Tira a puerta sólo desde esta zona. La zona de Tiro a puerta está 
representada en este dibujo y marcada sobre el tablero. 
 

 
 
 
 
Zona de Intervención  del portero.  

 
%Ì ÐÏÒÔÅÒÏ ÓÏǲÌÏ ÐÏÄÒÁǲ ÉÎÔÅÒÖÅÎÉÒ ÅÎ ÕÎ 4ÉÒÏ Á ÐÕÅÒÔÁ ÄÅÓÄÅ ÄÅÎÔÒÏ ÄÅ ÅÓÔÁ ÚÏÎÁȢ 
 
%Î ÅÌ ÃÁÓÏ ÄÅ ÑÕÅ ÅÌ 4ÉÒÏ ÓÅ ÒÅÁÌÉÃÅ ÄÅÓÄÅ ÆÕÅÒÁ ÄÅÌ ÁǲÒÅÁ ÐÅÎÁÌȟ ÌÁ ÚÏÎÁ ÄÅ )ÎÔÅÒÖÅÎÃÉÏǲÎ 
ÅÓÔÁǲ ÄÅÌÉÍÉÔÁÄÁ ÐÏÒ ÌÁÓ ÌąǲÎÅÁÓ ÄÅ ÌÁ ÐÒÏÐÉÁ ÁǲÒÅÁȢ 
 
3ÉÎ ÅÍÂÁÒÇÏȟ ÃÕÁÎÄÏ ÅÌ 4ÉÒÏ Á ÐÕÅÒÔÁ ÓÅ ÒÅÁÌÉÚÁ ÄÅÓÄÅ ÄÅÎÔÒÏ ÄÅÌ ÁǲÒÅÁ ÐÅÎÁÌȟ ÌÁ ÚÏÎÁ 
ÄÅ )ÎÔÅÒÖÅÎÃÉÏǲÎ ÐÁÓÁ Á ÓÅÒ ÌÁ ÒÅÐÒÅÓÅÎÔÁÄÁ ÅÎ ÅÌ ÄÉÂÕÊÏȢ 
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-ÅÃÜÎÉÃÁ ÄÅ ÊÕÅÇÏ 
 
%Ì ÊÕÅÇÏ ÓÅ ÄÅÓÁÒÒÏÌÌÁ ÐÏÒ ÔÕÒÎÏÓȢ #ÁÄÁ ÔÕÒÎÏ ÃÏÍÐÌÅÔÏ ÃÏÎÓÉÓÔÅ ÅÎ ÕÎ ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅ Ù ÕÎ ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÄÅÆÅÎÓÁȢ 
 
Una vez que uno de los turnos (defensivo u ofensivo) termina, debes reemplazar las cartas que hayas jugado con nuevas 
cartas de sus barajas correspondientes. 
 

4ÕÒÎÏ ÄÅ !ÔÁÑÕÅ 
%Ì ÐÒÉÍÅÒÏ ÅÎ ÊÕÇÁÒ ÅÓ ÅÌ ÅÑÕÉÐÏ ÁÔÁÃÁÎÔÅȟ ÑÕÅ ÓÅÒÁǲ ÑÕÉÅÎ ÐÏÓÅÁ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ Ï ÅÌ ÕǲÌÔÉÍÏ ÑÕÅ ÌÁ ÔÏÃÏǲȢ 
%Ì ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅ ÓÅ ÃÏÍÐÏÎÅ ÄÅ τ ÆÁÓÅÓ ÓÅÃÕÅÎÃÉÁÌÅÓ ÑÕÅ ÐÕÅÄÅÓ ÅÌÅÇÉÒ ÊÕÇÁÒ Ï ÎÏȢ 

 
 
1. 0ÁÓÅ Ï !ÖÁÎÃÅȢ 
%Ì ÊÕÇÁÄÏÒ ÑÕÅ ÔÉÅÎÅ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÅÎ ÅÌ ÍÉÓÍÏ ÈÅØÁǲÇÏÎÏ ÐÕÅÄÅ ÈÁÃÅÒ ÕÎ 0ÁÓÅ Ï ÕÎ !ÖÁÎÃÅ ÕÔÉÌÉÚÁÎÄÏ ÕÎÁ ÃÁÒÔÁ 
ÄÅ "ÁÌÏǲÎȢ 
 
2. !ÃÃÉĕÎ /ÆÅÎÓÉÖÁȢ 
3Å ÐÕÅÄÅ ÊÕÇÁÒ ÕÎÁ ÁÃÃÉÏǲÎ ÏÆÅÎÓÉÖÁ ÄÅ ÄÏÓ ÄÉÆÅÒÅÎÔÅÓ ÆÏÒÍÁÓȡ 

¶ 2ÅÁÌÉÚÁ ÕÎ 2ÅÇÁÔÅ ÐÁÒÁ ÅÖÉÔÁÒ ÌÁ %ÎÔÒÁÄÁ ÄÅ ÕÎ ÏÐÏÎÅÎÔÅȢ 
¶ %ÊÅÃÕÔÁ ÕÎ -ÏÖÉÍÉÅÎÔÏ 4ÁǲÃÔÉÃÏȢ 
  

 
3. 4ÉÒÏ Á 0ÕÅÒÔÁȢ 
,ÏÓ ÔÉÒÏÓ Á ÐÕÅÒÔÁ ÇÅÎÅÒÁÎ ÏÃÁÓÉÏÎÅÓ ÄÅÌ ÇÏÌȢ ,Á ÃÁÒÔÁ ÄÅ 4ÉÒÏ Á ÐÕÅÒÔÁ ÃÏÍÐÅÔÉÒÁǲ ÃÏÎÔÒÁ ÕÎÁ ÃÁÒÔÁ ÄÅ 
)ÎÔÅÒÖÅÎÃÉÏǲÎ ÄÅÌ ÐÏÒÔÅÒÏȢ 
 

 
4. -ÏÖÉÍÉÅÎÔÏ ÄÅ %ÑÕÉÐÏȢ 
,Á ÕǲÌÔÉÍÁ ÆÁÓÅ ÄÅÌ ÔÕÒÎÏ ÓÉÒÖÅ ÐÁÒÁ ÒÅÐÏÓÉÃÉÏÎÁÒ Á ÔÕ ÅÑÕÉÐÏ ÄÅ ÃÁÒÁ ÁÌ ÐÒÏǲØÉÍÏ ÔÕÒÎÏȢ 
 
 

 

4ÕÒÎÏ ÄÅ $ÅÆÅÎÓÁ 
#ÕÁÎÄÏ ÆÉÎÁÌÉÚÁ ÅÌ ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅ ÃÏÍÉÅÎÚÁ ÅÌ ÔÕÒÎÏ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏȟ ÃÏÍÐÕÅÓÔÏ ÐÏÒ ς ÆÁÓÅÓ ÓÅÃÕÅÎÃÉÁÌÅÓ ÑÕÅ ÐÕÅÄÅÓ ÅÌÅÇÉÒ 
ÊÕÇÁÒ Ï ÎÏȢ 
 

 
1. !ÃÃÉĕÎ $ÅÆÅÎÓÉÖÁȢ 
3Å ÐÕÅÄÅ ÊÕÇÁÒ ÕÎÁ ÁÃÃÉÏǲÎ ÄÅÆÅÎÓÉÖÁ ÄÅ ÄÏÓ ÄÉÆÅÒÅÎÔÅÓ ÆÏÒÍÁÓȡ 

¶ 2ÅÁÌÉÚÁ ÕÎÁ %ÎÔÒÁÄÁ ÐÁÒÁ ÉÎÔÅÎÔÁÒ ÒÏÂÁÒ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ Á ÔÕ ÏÐÏÎÅÎÔÅȢ 
¶ %ÊÅÃÕÔÁ ÅÌ -ÏÖÉÍÉÅÎÔÏ 4ÁǲÃÔÉÃÏ ÉÎÄÉÃÁÄÏ ÅÎ ÌÁ ÃÁÒÔÁȢ 
  

 
2. -ÏÖÉÍÉÅÎÔÏ ÄÅ %ÑÕÉÐÏȢ 
0ÁÒÁ ÆÉÎÁÌÉÚÁÒ ÅÌ ÔÕÒÎÏȟ ÅÌ ÅÑÕÉÐÏ ÄÅÆÅÎÓÏÒ ÒÅÐÏÓÉÃÉÏÎÁ Á ÌÏÓ ÊÕÇÁÄÏÒÅÓ ÄÅ ÓÕ ÅÑÕÉÐÏȟ Ù Á ÃÏÎÔÉÎÕÁÃÉÏǲÎ 
ÃÏÍÉÅÎÚÁ ÕÎ ÎÕÅÖÏ ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅȢ  
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*ÕÇÁÒ ÌÁÓ #ÁÒÔÁÓ 
 

"ÁÌÏÎÅÓ 
 
3Å ÊÕÅÇÁÎ ÅÎ ÌÁ ÐÒÉÍÅÒÁ ÆÁÓÅ ÄÅÌ ÔÕÒÎÏ ÄÅ ÁÔÁÑÕÅȢ 
0ÕÅÄÅÓ ÊÕÇÁÒ ÌÁÓ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ "ÁÌÏǲÎ ÐÁÒÁ ÐÁÓÁÒ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ Á ÕÎ 
ÃÏÍÐÁÎǿÅÒÏ Ï ÁÖÁÎÚÁÒ ÃÏÎ ÅÌÌÁ ÐÏÒ ÅÌ ÃÁÍÐÏȢ 
 
Solo puedes jugar una carta de Balón por turno, a menos que 
ejecutes un movimiento táctico que te permita jugar más de una. 
 

0ÁÓÅÓ 
 
%Ì -ąǲÓÔÅÒ ÄÅÃÉÄÅ ÌÁ ÄÉÓÔÁÎÃÉÁ ÄÅ ÃÁÄÁ ÐÁÓÅȢ ,Á ÌÏÎÇÉÔÕÄ ÄÅ ÌÏÓ ÐÁÓÅÓ 
ÅÓÔÁǲ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÄÁ ÐÏÒ ÅÌ ÖÁÌÏÒ ÄÅ ÌÁ ÃÁÒÔÁ ÄÅ ÂÁÌÏǲÎ ÊÕÇÁÄÁȢ 
¶ 0ÁÓÅ #ÏÒÔÏ ɀ ,Á ÐÅÌÏÔÁ ÒÅÃÏÒÒÅ ÄÅ ρ Á τ ÃÁÓÉÌÌÁÓȢ 
¶ 0ÁÓÅ -ÅÄÉÏ ɀ ,Á ÐÅÌÏÔÁ ÒÅÃÏÒÒÅ ÄÅ υ Á ψ ÃÁÓÉÌÌÁÓȢ 
¶ 0ÁÓÅ ,ÁÒÇÏ ɀ ,Á ÐÅÌÏÔÁ ÒÅÃÏÒÒÅ ÄÅ ω Á ρς ÃÁÓÉÌÌÁÓȢ 
 
 

4ÁÎÔÏ ÌÏÓ ÐÁÓÅÓ ÃÏÍÏ ÌÏÓ ÁÖÁÎÃÅÓ ÄÅÂÅÎ ÒÅÁÌÉÚÁÒÓÅ ÓÉÇÕÉÅÎÄÏ ÌÁ ÌąǲÎÅÁ ÒÅÃÔÁ ÄÅ ÈÅØÁǲÇÏÎÏÓ ÄÅÓÄÅ ÄÏÎÄÅ ÅÓÔÁǲÎ 
ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ Ù ÅÌ ÊÕÇÁÄÏÒȢ 
 
(ÁÙ ÅØÃÅÐÃÉÏÎÅÓ Á ÅÓÔÁ ÒÅÇÌÁ ÃÕÁÎÄÏ ÓÅ ÒÅÁÌÉÚÁÎ 0ÁÓÅÓ ÈÏÒÉÚÏÎÔÁÌÅÓ Ù 0ÁÓÅÓ ÁÌ ÐÉÅȟ ÔÁÌ Ù ÃÏÍÏ ÓÅ ÅØÐÌÉÃÁ ÍÁÓ 
ÁÄÅÌÁÎÔÅȢ 

 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÍÅÄÉÏÓ Ù ÌÁÒÇÏÓ ÓÏÎ ÐÁÓÅÓ ÁÌÔÏÓȢ %ÖÉÔÁÎ Á ÃÕÁÌÑÕÉÅÒ ÏÐÏÎÅÎÔÅ ÓÉÔÕÁÄÏ Á ÍÁǲÓ ÄÅ ÕÎÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÄÅÌ ÐÁÓÁÄÏÒ Ï ÄÅ 
ÌÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÄÏÎÄÅ ÔÅÒÍÉÎÁ ÅÌ ÐÁÓÅȟ ÙÁ ÓÅÁ ÕÎ ÃÏÍÐÁÎǿÅÒÏ Ï ÕÎÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÖÁÃąǲÁȢ 
!Óąǲ ÐÕÅÓȟ ÕÎ ÏÐÏÎÅÎÔÅ ÂÌÏÑÕÅÁÒÁǲ ÕÎ ÐÁÓÅ ÍÅÄÉÏ Ï ÌÁÒÇÏ ÓÉ ÓÅ ÓÉÔÕǲÁ ÁÌ ÐÒÉÎÃÉÐÉÏ ÄÅ ÌÁ ÔÒÁÙÅÃÔÏÒÉÁ ÄÅ ÕÎ ÐÏÓÉÂÌÅ ÐÁÓÅȟ Ù ÐÏÒ 
ÔÁÎÔÏ ÅÓÅ ÐÁÓÅ ÎÏ ÓÅ ÐÕÅÄÅ ÒÅÁÌÉÚÁÒȢ 

   
  

3É ÕÎ ÃÏÍÐÁÎǿÅÒÏ ÑÕÅ ÒÅÃÉÂÅ ÅÌ ÐÁÓÅ ÅÓÔÁǲ -ÁÒÃÁÄÏ ÓÅ ÐÒÏÄÕÃÅ ÕÎÁ 0ÕÇÎÁ ÐÏÒ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁȢ %ØÐÌÉÃÁÃÉÏǲÎ ÅÎ ÐÁǲÇÉÎÁ ρπȢ 
 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÃÏÒÔÏÓ ÓÏÎ ÐÁÓÅÓ ÒÁÓÏÓȢ 5Î ÏÐÏÎÅÎÔÅ ÓÉÔÕÁÄÏ ÅÎ ÃÕÁÌÑÕÉÅÒ ÃÁÓÉÌÌÁ ÄÅ ÌÁ ÔÒÁÙÅÃÔÏÒÉÁ ÐÏÄÒąǲÁ ÂÌÏÑÕÅÁÒ ÅÌ ÐÁÓÅȟ ÐÏÒ 
ÌÏ ÑÕÅ ÎÏ ÐÏÄÒąǲÁ ÒÅÁÌÉÚÁÒÓÅȢ 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÃÏÒÔÏÓ ÎÕÎÃÁ ÐÒÏÄÕÃÅÎ 0ÕÇÎÁ ÐÏÒ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁȟ ÁÕÎÑÕÅ ÅÌ ÊÕÇÁÄÏÒ ÑÕÅ ÒÅÃÉÂÅ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÅÓÔÅǲ ÍÁÒÃÁÄÏȢ 
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CONSEJO: No es necesario realizar el pase a la casilla donde se encuentra un compañero de tu equipo. Puedes 
decidir hacer el pase a una casilla cercana a tu compañero e intentar recuperar la pelota en la fase de Movimiento 
de Equipo, o incluso en el siguiente turno.  

   
 

Pase horizontal  
 
Se pueden realizar pases horizontales, es decir, en paralelo a la línea de mediocampo. 

En este caso: 

¶ 0ÁÓÅ ÃÏÒÔÏȡ ρ ÃÁÓÉÌÌÁ 
¶ 0ÁÓÅ ÍÅÄÉÏȡ ς ÃÁÓÉÌÌÁÓ 
¶ 0ÁÓÅ ÌÁÒÇÏȡ σȤτ ÃÁÓÉÌÌÁÓ 

 
 
 
 
 

 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÈÏÒÉÚÏÎÔÁÌÅÓ ÓÏÌÏ ÐÕÅÄÅÎ ÂÌÏÑÕÅÁÒÓÅ ÓÉÔÕÁÎÄÏ ÄÏÓ ÄÅÆÅÎÓÏÒÅÓ 
ÊÕÎÔÏÓȟ ÅÎ ÌÁÓ ÃÁÓÉÌÌÁÓ ÄÉÒÅÃÔÁÍÅÎÔÅ ÓÉÇÕÉÅÎÔÅÓ ÁÌ ÏÒÉÇÅÎ ÄÅÌ ÐÁÓÅȢ 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÈÏÒÉÚÏÎÔÁÌÅÓ ÍÅÄÉÏÓ Ù ÌÁÒÇÏÓ ÓÏÎ ÐÁÓÅÓ ÅÌÅÖÁÄÏÓȟ Ù ÆÕÎÃÉÏÎÁÎ 
ÄÅÌ ÍÉÓÍÏ ÍÏÄÏ ÑÕÅ ÌÏÓ ÅØÐÌÉÃÁÄÏÓ ÁÎÔÅÒÉÏÒÍÅÎÔÅȢ 
 
 

 
!ÖÁÎÃÅÓ 
 
¶ !ÖÁÎÃÅ ÃÏÒÔÏ ɀ %Ì ÊÕÇÁÄÏÒ ÓÅ ÍÕÅÖÅ ÕÎÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÃÏÎ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁȢ 
¶ !ÖÁÎÃÅ ÍÅÄÉÏ ɀ %Ì ÊÕÇÁÄÏÒ ÓÅ ÍÕÅÖÅ ÕÎÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÍÉÅÎÔÒÁÓ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÓÅ ÍÕÅÖÅ ς ÃÁÓÉÌÌÁÓ ÅÎ ÌąǲÎÅÁ ÒÅÃÔÁȢ 
¶ !ÖÁÎÃÅ ÌÁÒÇÏ ɀ %Ì ÊÕÇÁÄÏÒ ÓÅ ÍÕÅÖÅ ÕÎÁ ÃÁÓÉÌÌÁ ÍÉÅÎÔÒÁÓ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÓÅ ÍÕÅÖÅ σȟ ÅÎ ÌąǲÎÅÁ ÒÅÃÔÁȢ 
 

 
Para comenzar un avance, la pelota debe encontrarse en la 
misma casilla que el jugador. 
 
.Ï ÓÅ ÐÕÅÄÅÎ ÒÅÁÌÉÚÁÒ Ȭ!ÖÁÎÃÅÓ ÈÏÒÉÚÏÎÔÁÌÅÓȭ. 
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Pugna por la pelota  
 
La pugna por la pelota decide el equipo que jugará el balón el siguiente turno. 
 
Una pugna por la pelota sucede cuando el jugador que recibe el balón por 
medio de un pase medio o largo, un saque de córner, etc., está marcado. 
 
También pueden producirse Pugnas por la pelota cuando se usan ciertos 
movimientos tácticos ofensivos; Contrataque, Cambio de juego, Centro al 
ÜÒÅÁȣ 
 
,Á ÐÕÇÎÁ ÐÏÒ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÓÅ ÒÅÓÕÅÌÖÅ ÌÁÎÚÁÎÄÏ ÁÍÂÏÓ ÃÏÎÔÒÉÎÃÁÎÔÅÓ ÅÌ ÄÁÄÏ ÎÏÒÍÁÌȟ ÎÕÍÅÒÁÄÏ ÄÅÌ ρ ÁÌ φȢ ,Á ÐÕÎÔÕÁÃÉÏǲÎ ÍÁǲÓ 
ÁÌÔÁ ÇÁÎÁ ÌÁ ÐÏÓÅÓÉÏǲÎ ÄÅ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁȢ %Î ÃÁÓÏ ÄÅ ÅÍÐÁÔÅȟ ÅÌ ÄÅÆÅÎÓÏÒ ÒÅÃÕÐÅÒÁ ÌÁ ÐÏÓÅÓÉÏǲÎȢ 
 
3É ÅÌ ÊÕÇÁÄÏÒ ÑÕÅ ÒÅÃÉÂÅ ÌÁ ÐÅÌÏÔÁ ÅÓÔÁǲ ÍÁÒÃÁÄÏ ÐÏÒ ς Ï ÍÁǲÓ ÏÐÏÎÅÎÔÅÓȟ ÓÅ ÒÅÁÌÉÚÁÒÁǲÎ ς Ï ÍÁǲÓ ÄÉÆÅÒÅÎÔÅÓ 0ÕÇÎÁÓȢ 
%Ì ÐÏÒÔÅÒÏ ÓÉÅÍÐÒÅ ÓÕÍÁ ς ÐÕÎÔÏÓ Á ÓÕ ÔÉÒÁÄÁ ÄÅÌ ÄÁÄÏ ÃÕÁÎÄÏ ÐÁÒÔÉÃÉÐÅ ÅÎ ÕÎÁ 0ÕÇÎÁ ÄÅÎÔÒÏ ÄÅ ÓÕ ÐÒÏÐÉÁ ÁǲÒÅÁ ÐÅÎÁÌȢ 

 
Marcaje  
 
Un jugador está marcado  cuando un jugador oponente está situado en uno de los 6 hexágonos que rodean a su hexágono. 
Si no hay oponentes en ninguna de esas casillas, ese jugador está desmarcado . 

 
0ÁÓÅ ÁÌ ÐÉÅ 
 
,ÏÓ ÐÁÓÅÓ ÁÌ ÐÉÅ ÎÏ ÓÅ ÈÁÃÅÎ ÕÔÉÌÉÚÁÎÄÏ ÃÁÒÔÁÓ ÄÅ ÂÁÌÏǲÎ Ù ÔÁÍÐÏÃÏ ÁÐÌÉÃÁ ÌÁ ÒÅÇÌÁ ÄÅ ÓÅÇÕÉÒ ÌÁÓ ÌąǲÎÅÁÓ ÒÅÃÔÁÓ ÄÅ ÈÅØÁǲÇÏÎÏÓȢ  
3Å ÕÓÁÎ ÅÎ ÁÌÇÕÎÁÓ ÓÉÔÕÁÃÉÏÎÅÓ ÄÅÌ ÐÁÒÔÉÄÏȟ ÃÏÍÏ ÅÌ ÓÁÑÕÅ ÉÎÉÃÉÁÌȟ ÓÁÑÕÅ ÄÅ ÃÏǲÒÎÅÒ Ï ÓÁÑÕÅ ÄÅ ÂÁÎÄÁȟ Ù ÅÎ ÁÌÇÕÎÏÓ 
ÍÏÖÉÍÉÅÎÔÏÓ ÔÁǲÃÔÉÃÏÓ ÏÆÅÎÓÉÖÏÓȟ ÃÏÍÏ ÕÎ #ÏÎÔÒÁÔÁÑÕÅ Ï ÕÎÁ 0ÁÒÅÄȢ 
 
Si un pase al pie se realiza siguiendo una línea recta de hexágonos, como un pase normal corto, medio o largo, dicho pase 
será considerado como un pase normal a efectos de ser bloqueado, sin embargo no puede ser interceptado mediante el 
ÍÏÖÉÍÉÅÎÔÏ ÔÜÃÔÉÃÏ ÄÅÆÅÎÓÉÖÏ Ȱ!ÎÔÉÃÉÐÁÃÉĕÎ ÄÅÆÅÎÓÉÖÁȱȢ 
 
Un pase al pie de 4 o menos casillas será considerado como un pase corto, por lo cual se aplicarán las mismas reglas que 
para los pases cortos normales. Asimismo, si un pase al pie es más largo de 4 casillas será considerado como un pase 
largo, y se le aplicarán las mismas reglas que para un pase largo normal. 
 
5Î ÐÁÓÅ ÁÌ ÐÉÅ ÎÏ ÐÕÅÄÅ ÓÅÒ ÒÅÁÌÉÚÁÄÏ ÓÉ ÈÁÙ ÄÏÓ ÏÐÏÎÅÎÔÅÓ ÓÉÔÕÁÄÏÓ ÅÎ ÌÁÓ ς ÃÁÓÉÌÌÁÓ ÉÎÍÅÄÉÁÔÁÓ ÁÌ ÏÒÉÇÅÎ ÄÅÌ ÐÁÓÅȢ 
 
Imagina el campo dividido en 6 secciones, cada una delimitada por la línea recta por la que se podría realizar un pase 
normal. Dependerá de donde se sitúen los defensores para impedir  o no el pase: 
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Los pases al pie cortos (hasta 4 casillas) pueden ser bloqueados situando dos oponentes juntos en la línea física entre el 
pasador y el receptor del pase. 
 

      

      
 
 

 
  


