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Sé ¢l primet jugador en quedarse s cartas en L mana.
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2S¢ reparten 7 cartas a ada jugadot
3. (oloca las cartas restantes BOCABAJO en ¢l cemtro de la mesa. Esta es b PILA PARA ROBAR
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esta Carta o3 una Garta especial, igndrala y da la veelta a la siguente
SWahmdwm«ewmMahMMul\amﬂdoyumudwm*

' las agujas ded reloy.
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i ty turma, brata de deshacerte de todas tus cartas jugando UNA CARTA en la pila de descarte
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1. Solo puedes Jugar una Grta si coindide con ol menos un
atbuto de 1a carta supenior de La pla de descante: coler, 1.1t nueve Grta se puede jugar fconule lo dche

nimers 0 umbolo. anferiormesnte}, podras jugartd
especl inchuso s lienes ana Garta que se puede jugal €@ -
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cambio de sentido: si se juega, se invierte R
mwwgdmmmdm
amwwmwammm
(ONLrano y viceversa.

Comodin: esta carta coincide con cualquier (053,

asi arla independientemente de
h%mmuw&mm:m
' un Jugador utiliza un comodin, puede elegir el
P color con el que continda ¢ juego.

coindide con cualguier osa para que puedas jugaria sin

carta, haz lo siguiente:
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Su twrno.

9= Pierde el turne: si s¢ juega, e jugador
siguiente pierde su fuma
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carta que esté en a pila de descarte. Sin embarge, una trampa: solo
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Cando se juega, ef siguiente jugador tiene 2 0paones: robar 4 cartas y perder su tumo 0 desafarte,
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4 y perderd su tume.
-SmINESwamquecoinddacmdcolocD(wmbulmusyclommodammt NINGUNA.

Esucammbléneswmamodln.pabqu:ptmdeglrelcolucmdquesemmando
(bdtpendemmmrddmumdodemlqdu desafio).
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Aqui tienes alqunas ideas para ts (artas personalizables:
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Cuando un jugador gana
Las cartas se valoran de la siguiente manera:
(artas BBl 0219 ..oooveosraccrnressnessncarenesansss SU VAIOF NUMERKO
Cualquier carta espedal ............cooeicssnan. 20 puntos
- Pierde el turna, cambio de sentido, roba das
Cualquier carta COMOAIN ..........cooememsscnsnssnes 50 puntos

- Comodin, comodin roba cuatra, comodin @ barajar, comodin personalizable
Anota los puntos de cada jugador de una mano a otra, Un Jugador se convertird en ganador cuando consiga 500 punitos
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