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Reglamento de juego

Juego de cartas para 2 o 4 personas.

Modalidad Singles, se enfrentan 1 contra 1.

Modalidad Dobles, se enfrentan en parejas y la interaccién es entre quienes se
pasan la pelota.

Qué necesitamos para jugar

iy

1 mazo de cartas Un tablero de juego.
compuesto por

“golpes”,

"especiales”

y “jugadas”.




oo Clreéeadr

Juegos en Argentina

Smash

Preparacion del juego

1Se reparten 12 cartas para cada
participante.

2 Las cartas restantes se dejan al margen
hasta la siguiente ronda. Cada ronda
representa 1 game.

3 Se coloca el tablero en el centro de la
mesa, dejando entrentados a los equipos.

Como se juega

cCada partido se juega al mejor de 3 sets.
Cada set lo gana quien llegue o supere los
6 puntos con distancia de 2 (6-4, 7-5, etc.).
Cada game (punto) es una ronda de juego.

En cada ronda se alterna el saque (quien
da inicio a la ronda).

Para devolver una pelota al otro lado de
la red hay que jugar una carta de igual
valor, o valor consecutivo ascendente o
descendente. También se puede devolver
con una carta de “jugada” que sentencia
lo que la misma indica.

Cuando alguen no tiene cartas para
devolver el golpe pierde el punto.

En ningdn momento de la partida se
puede exigir saber cudntas ni qué cartas
tiene el resto de participantes, ni rivales ni
parejas. Solo al renovar las cartas se podrd
controlar que cada participante haya
tomado las correspondientes.

Modos de juego

Tenés dos modos que te facilitardn
aprender a jugar. Un modo rapido y un
modo completo.

* Modo Répido: Se juega solo con las
cartas de golpes.

* Modo completo: Se juega con todas las
cartas y el tablero.

Modo Rapido

Para comenzar la ronda, cada participante
deberd tener 12 cartas de golpes en sus
manos.

Cada punto de juego inicia con un saque.
Quien ejecuta el saque elige con qué carta
comenzar.

En el caso de jugar en parejas, la carta
jugada se colocard indicando qué rival
deberd devolver el golpe.

Para responder con una carta de golpe,
deberd ser de igual valor, o con diferencia
de 1 para arriba o para abajo.

Por ejempilo:

*Sijugadsunl->
te puede devolverunloun 2,

* Sijugasun 4 ->
te puede devolverun 3, un4ounb.

* Sijugdsun10 ->
le puede devolver un 9 o un 10.

Del mismo modo se irdn sucediendo las
jugadas hasta que alguna de las personas
jugadoras no pueda devolver y serd
determinado como punto de juego.

Cuando a alguien no le quedan cartas no
puede devolver el golpe pierde el punto.
Las cartas jugadas vuelven al mazo al
finalizar el punto. El mazo se vuelve a
mezclar.

Al terminar la jugada cada participante
toma del mazo las cartas necesarias para
completar las 12 cartas en la mano.

Quién llegue primero a 2 sets ganard la
partida.

Modo Completo

Se coloca el tablero de juego y se arma el
mazo con todas las cartas, incluyendo las
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de jugadaq, las de golpe y las especiales.
Para comenzar la ronda, cada participante
deberd tener 12 cartas en sus manos.

Se coloca la carta de cada participante

en el lugar de la cancha donde arranca

el juego. Esta ubicacién determinard sus
posibilidades de devolucion (golpes desde el
fondo o desde la red en singles, y quién debe
responder el golpe en el caso de dobles).

Antes de dar inicio al punto, cada
participante podrd poner en juego sus
cartas especiales si asi lo quisiera. Estas
cartas condicionardn el juego en los
préoximos turnos hasta terminar el punto
o el set (segun lo indique cada una)

y deberdn estar visibles en la mesaq,
ubicadas en la seccién del tablero
asignada a tal fin, ya sea del lado propio
o rival segun a quién esté afectando.

® Cort6 encordado: Solo podrd jugar cartas
descendentes hasta terminar el punto.

* Lesion -> Hasta el final del set juega con
una carta menos.

® Envion animico -> Se juega con una
carta adicional hasta el final del set.

* Viento a favor -> Tu rival solo puede
jugar golpes ascendentes.

* Viento en contra -> Tu rival solo puede
jugar golpes descendentes.

Cada punto de juego inicia con un saque.
Quien ejecuta el saque elige con qué
carta comenzar. Puede jugar una carta
de golpe a eleccidn, tal como en el modo
rapido, o jugar un ACE que le otorgard
automdaticamente el punto ganado.

La carta jugada se colocard en la zona de
juego hacia donde se hace el lanzamiento,
indicado qué particpante deberd devolver

Quién realiza la devolucién podrd hacerlo
de alguna de las siguientes formas:

* Carta de golpe -> (igual que en el modo
rdpido). Deberd ser de igual valor, o con
diferencia de 1 para arriba o para abagjo.

* Carta de jugada -> (determina cémo
sigue el juego).

° Let -> el oponente vuelve a sacar
* Falta -> el oponente pierde la jugada.

* Subir a la red (permite voleas y remates
y la ronda sigue con el valor de la carta
anterior)

* Ojo de halcén -> Cambia el resultado de
la jugada terminadoa.

* Volea -> Cubre mds rango (volea +1
permite jugar cartas con diferencia de
2,y volea +2 permite jugar cartas con
diferencia de 3).

* Remate -> se juega enlaredy se elige el
anico valor que puede responder al remate.

* Globo -> Saltea la red y se elije el Unico
valor con el que se puede responder
jugando desde el fondo.

* Pelota pinchada -> se reparten
nuevamente las cartas.

Del mismo modo se irdn sucediendo las
jugadas hasta que alguna de las personas
jugadoras no pueda devolver la jugada y
ser@ determinado como punto de juego.

Al hacer la devolucién, las cartas jugadas
se colocardn apiladas en la zona de
juego hacia la que se hace la respuesta,
indicando en el caso de las parejas quién
deberd hacer la devolucion.

® Zonas 1y 2: Se devuelve desde el fondo
de forma clésica.

® Zonas 3 Yy 4: Se devuelven con voleas,
obteniendo la ventaja automdatica de
Volea +1. Esto solo en el caso de jugarse
desde la red (a la red se puede subir
mediante cartas de jugada o con
decisiones tdcticas -ver apartado de
Decisiones tactias-).

Cuando a alguien no le quedan cartas no
puede devolver el golpe pierde el punto.
Las cartas jugadas vuelven al mazo al
finalizar el punto. El mazo se vuelve a
mezclar.
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Al terminar la jugada cada participante
toma del mazo las cartas necesarias para
completar las 12 cartas en la mano.

Decisiones tacticas en el juego

Durante la ronda en juego, cada
participante puede tomar decisiones
tacticas que le ayuden a ganar el punto
asumiendo riesgos. Estos movimientos
se podrdn hacer devolviendo el golpe
correspondiente y separando una carta
adicional que deberd ser tomada de su
juego por algun rival y colocada con las
cartas de descarte.

* Subir a la red: Obtiene un rango de
golpe +1. Puede responder con cartas con
diferencia de hasta 2 valores. Por ejemplo,
responder a un 4 jugando un 2 o un 6.

* Lanzar globo: Obliga a volver al fondo
a la persona rival, aunque ésta puede
deolver el golpe de forma clasica.

* Remate ganador: El lanzamiento solo se
puede responder con una carta de igual
valor o descendente.

Condicion de victoria

Se pueden definir diferentes modos de
ganar el juego:

Ganar un set

* Alllegar a 6.

* Al llegar a 6 con diferencia de 2
* Con Tie Break

Ganar un partido

* Al mejor de 3: Ganando 2 sets.
* Al mejor de 5: Ganando 3 sets.

Todas estas condiciones quedan a
libertad de eleccién de quienes juegan.
Para simplificar el juego y hacerlo mas
accesible a todas las personas, en el

Gabinete de Ministros
# Argentina

Secretaria de Medios
y Comunicacion Publica

tablero no incluimos el computo de las
opciones de tie break ni de diferencia de 2.
Sin embargo, quienes quieran sumar estas
reglas jpueden hacerlo!

Estrategias para ganar

Las personas podrdn optar por diferentes
modos de juego, mds agresivos o mas
especulativos, en funcién del riesgo que
quieran asumir. Aqui ofrecemos algunos
tips que puende ayudar a definir un modo
de juego propicio a las cartas que nos
hayan podido tocar:

* Remate ganador: Si nos quedan
ndmeros no escalonados, que nos podrian
dificultar las devoluciones, quizd sea
conveniente apostar a un remate ganador
que disminuya las posibilidades de
respuesta adversaria.

* Tiro a zona 3 o 4: Si tenemos una carta
de globo y el juego se da en el fondo, sirve
atraer al rival a la red para luego hacerle
el globo al fondo.

* Obligar al descarte: Si bien puede ser
una jugada arriesgada si elegimos de
victima a alguien que tiene buenas cartas,
pero apostar a que todas las devoluciones
vayan a la misma persona puede acortar
la mano sacando beneficio de la ronda.

* Renovar las cartas: Si el juego que
tenemos en mano no es bueno, puede
servir un game agresivo que nos permita
renovar rGpidamente el mazo de cartas
para lo que siga del juego.

Contanos si te gusto el juego

Nos interesa saber qué te parecid este
juego. ¢cQué le agregarias? ¢Te resulto facil
de aprender? ¢Con quiénes lo jugaste?
Escribinos a crear@jefatura.gob.ary
contanos tu experiencia.
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Vuelve o sacar La pelota
Anula el Ace picé afuera

La pelota La pelota
picé afuera picé afuera

Se indica’con qué
valor sigue la ronda

picé afuera

Ojo de halcén

ot

Cambia el resultado
de la jugada

(solo se .gchu en la red) MY (solo se !ueqa en la red) 2 2 (solo se juega en la red)
Permite golpes con Pe golpes con Permite golpes con ite Permite golpes con
3 puntos de diferencia 3 puntos de diferencia 2 puntos de diferencia 2 puntos de diferencia

Pelota ) Pelota ) Lesion
pinchada ';}f pinchada I:{j‘w

E-. -."L

E-. ; .:

solo puede

Se reinicia el punto Se reinicia el punto Tu rival juega con
(Cada participante reemplozo [ (Coda participonte reemploza [ responder tu oponente, responder si tiene el una carta menos hasta
todas sus cartas con ¢l mozo) S todos sus cartas con ¢l mozo) MM Luego sigue jugando en el fondo B valor de golpe que le pidas el final del juego

Viento en
afavor | contra

- - ¢ )

o b °

F -
Tu rival solo puede jugar | Tu rival solo puede jugar Jueg una

cartas ascendentes cartas descendentes carta adicional hasta
hasta terminar el punto | hasta terminar el punto ' | hasta terminar el punto terminar el set













