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{TENIDO
40 cartas « 4 cartas de Ayuda

OBJETIVO DELJUEGO

Deshazte de todas tus cartas antes que nadie.
Juega sets de cartas delante de ti y jconfia en que tus oponentes
no jueguen un set mejor antes de tu siguiente turno!

PREPARACION DE LA PARTIDA

Retirad cartas del mazo, segun el nimero de personas que vayais a jugar:

» 5 participantes: no retiréis ninguna carta (usad todas las cartas del mazo).

» 4 participantes: retirad todas las cartas con el simbolo ¢-).

» 3 participantes: retirad todas las cartas con los simbolos ¢ ) y G-

» 2 participantes: sequid las reglas para partidas de 2 participantes, en la otra cara de esta hoja.

Cada participante toma una carta de Ayuda.

JUGAR UNA RONDA

Antes de empezar cada ronda, barajad el mazo \
y repartid todas !gs cart.as entre los par§|c|pantes. Valor activo —— g
Una vez que hayais terminado de repartir, cada - )
participante toma las cartas que tiene delante sin & 'é’ el RTCO,'da“:_”O —90
que lasvean los demés. Podéis reordenar lascartas | = & ¢ Yaorinacivo
de vuestra mano como querais y cuando querais a 2 | Slr:lbol:y pia’r;a] ‘ ‘
durante toda la partida, pero no podéis rotarlas: Ex a preparacio )
S de las partidas
las cartas de vuestra mano deben permanecer en 0 ’
la misma orientacion en la que las habéis recibido Valorinactivo ——4 = m

durante el reparto.

Un set esté formado por 10 mas cartas del mismo valom

E 3 3] activo. El valor de un set es el mismo que el valor activo
= ° de sus cartas. El tamaiio de un set estara determinado
o OO0 0 0 p

I por el nimero de cartas que este contenga.

& ‘ i Ejemplo:

S ] ‘ X -/emp.

Este set tiene un valor de 3y un tamario de 4.

Quien tenga la carta con los valores 1/5 con el simbolo ¥ empieza la ronda.
Después, jugais por turnos en el sentido de las agujas del reloj hasta que se termine la ronda.

En tu turno, debes seguir estos pasos:

Kl DESCARTA cualquier set que tengas delante de ti que hayas jugado durante tu anterior turno.
Estas cartas se dejan en una pila de descartes comin bocabajo a un lado, fuera de la zona
dejuego.

A Realiza EXACTAMENTE 1 de estas 4 ACCIONES:

Q Juega un set de cartas colocandolo delante de ti; o
0 Aiiade 1 carta a un set que esté delante de un oponente; o
Roba el set de cartas que esté delante de un oponente; o
(© Rotatodas las cartas de tu mano.
Después, el turno pasa al participante de tu izquierda.

Regla de oro: cuando robes cartas de la mesa, siempre debes rotarlas 180 grados al afiadirlas a tu mano
(después, puedes reorganizarlas como quieras). Es decir, el valor inactivo de estas cartas tiene que pasar
aser el valor activo y viceversa. jEsta es la clave de dnup!

A JUEGA UN SET DE CARTAS COLOCANDOLO DELANTE DETI

participante ya tiene un set del mismo tamaiio que el que tl quieres jugar, tu set
debe tener un valor mas alto. En este caso, el otro participante debe devolver todas
las cartas de su set a sumano, y rotar cada una de esas cartas cuando lo haga.

Nota: cuando juegas un set, no es obligatorio jugar todas las cartas de ese
mismo valor que tengas en la mano.
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En esta partida de 3 participantes, ya hay un set de 1 carta con un valor de 7 y un set de 3 cartas
con un valor de 6 sobre la mesa. Por lo tanto, podrias jugar:

» Un setde 1 carta cuyo valor sea mas alto que 7.
« Un set de 3 cartas cuyo valor sea mas alto que 6.
« Un set de cualquier otro tamafio (2, 4, 5, etc.) independientemente de su valor.

@ Juega un set de cartas de tu mano delante de ti. Pero presta atencion, si otro
-

EJEMPLO




B ANADE 1CARTA A UN SET QUE ESTE DELANTE DE UN OPONENTE

Puedes jugar exactamente 1 carta de tu mano y afiadirla a un set que ya esté
{fﬂ_’“] delante de un oponente, siempre siguiendo estas reglas:
» La carta que juegues debe ser del mismo valor que el set al que la vas a afiadir.
» Si, al afiadir tu carta al set, este pasa a tener el mismo tamafio que otro
de los sets que estan sobre la mesa, el valor del set al que estés afiadiendo
la carta debe ser mas alto que el valor del otro set. El participante con ese
set de menor valor tiene que devolver esas cartas a su mano, y rotar cada
una de esas cartas cuando lo haga.
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No puedes afiadir una carta de valor 3 al set que hay sobre la mesa porque el set resultante seria de
tamario 2 y entraria en conflicto con el otro set de ese mismo tamario, que tiene un valor mas alto (5).
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Puedes ariadir una carta de valor 5 al set que hay sobre la mesa porque el nuevo set de tamario
2 tendria un valor mas alto que el del otro set existente, que contiene 2 cartas de valor 3. Estas
2 cartas de valor 3 vuelven a la mano de su duefio, que deberd rotarlas, haciendo que ahora sus
valores activos sean 4y 6.

EJEMPLO

DE UN OPONENTE

“’U‘@ Roba un set de cartas colocado delante de un oponente y afiddelo a tu mano
(como siempre, rotando cada una esas cartas cuando lo hagas).
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Robas el set de valor 2 de la mesa, y rotas esas 3 cartas al afiadirlas a tu mano, que ahora pasan
a tener unos valores activos de 5, 7y 9.

Esta accion consiste simplemente en rotar todas las cartas de tu mano para
intercambiar sus valores activos e inactivos.
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FIN DE LARONDA

El primer participante que juegue la(s) tltima(s) carta(s) de su mano gana 2 puntos y no juega mas turnos

en esta ronda. Sin embargo, sus cartas si permanecen en juego frente a él durante otra ronda de turnos

0, lo que es lo mismo, hasta que, en caso de seguir jugando, volviese a ser su turno. En ese momento,

el participante descarta dichas cartas.

Si un set de un valor mas alto las supera mientras atin siguen en juego, esas cartas simplemente se descartan
antes de que vuelva a ser su turno. La ronda contintia hasta que un segundo participante juegue su(s) dltima(s)
carta(s). Dicho participante gana 1 punto, y la ronda termina de inmediato.

FIN DE LAPARTIDA

Quien primero consiga 4 0 mas puntos gana la partida inmediatamente.

2 PARTICIPANTES

Preparacion: retirad todas las cartas con los simbolos (), G 2) y G-)).
Cada participante coloca 2 cartas de Ayuda del mismo color delante de él, PARTICIPANTE 1
como se ve a la derecha. Zonadejuego1  Zonadejuego2
Antes de empezar cada ronda, barajad las cartas y repartidlas entre los dos.
Cada participante juega 2 turnos consecutivos:

» Uno parasuzonadejuego 1;

» otro para su zona de juego 2.
En cada uno de estos turnos, descarta cualquier set que tengas enlazona L
de juego correspondiente y, después, haz 1 de las 4 acciones del juego.
Cada participante puede tener hasta 2 sets delante de él: uno en cada

EJEMPLO
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zona de juego. 2 1
Como un set puede entrar en conflicto con cualquier otro que tenga el
mismo tamafio y esté sobre la mesa, tus sets pueden entrar en conflicto
con otros tanto de tu oponente como tuyos.
Excepcion: el participante que tenga la carta con el simbolo ¥ empieza
laronda jugando 1 solo turno, concretamente el de su zona de juego 2 Zonadejuego2 | Zonadejuego 1
(asuizquierda). PARTICIPANTE 2
Cuando un participante haya jugado la(s) ltima(s) carta(s) de su mano, gana
laronda inmediatamente. Quien primero gane 2 rondas gana la partida.
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