FIN DEL JUEGO:

Eljuego termina cuando un jugador alcanza
los 70 sumos, o cualquier otro puntaje es-
tablecido, ganando el que tenga la menor
cantidad de sumos. Se puede jugar a una
determinada cantidad de rondas, ganando
el que tenga menos sumas acumulados.

SUMOS EN LAS CARTAS:

No todas las cartas tienen la misma canti-
dad de sumos

« Terminados en 5 => 2 sumos

« Miltiplos de 10=> 3 sumos

« Multiplos de 11=>5 sumos

« Carta nimero 55=> 7 sumos

« 1 comodin=> 5 sumos

« 1 comodin=>7 sumos

« Elresto de (as cartas 1 sumo

VARIANTES

1. Al comenzar el juego en vez de usar el
mazo completo (las 104 cartas) utilizar
solamente hasta determinada cantidad
de cartas segun la siguiente regla:

« Cartas usadas = (cantidad de jugadores
x10) + 4

Es decir usar las cartas hasta el nimero
34 para 3 jugadores, 44 para 4 jugadores,
54 para 5 jugadores, 64 para 6 jugadores
y 74 para 7 jugadores (el resto de las
cartas quedan fuera de la partida)

El desarrollo del juego no cambia.

2. Estavariante es solamente para jugar de
4 a 7 jugadores. Se juega Unicamente a
dos rondas.

Sison 4 jugadores se reparten 12 cartas a
cada uno, si son 5 se reparten 10, si son
6 se reparten 8y sison 7, se reparten 7 a
cada uno. En la primera ronda se colocan
L cartas en el centro de la mesa y se juega
normalmente con a cantidad de cartas ya
especificada. Para la segunda ronda se
dejan las cartas de la mesa como queda-
ron después de la primera.

El jugador con menas sumos serd el gana-
dor, no se requiere llegar a 70.

Con estas variantes se logra disminuir el
factor suerte, lo que implica una mayor
concentracidn en las cartas ya jugadas y la
elaboracion de una mejor estrategia.

Otros juegos de
a coleccion
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CONTENIDO:
104 cartas

OBJETIVO:

Obtener la menor puntuacion posible al
finalizar el juego. Cada sumo dibujado en
la parte superior de la carta, cuenta como
un punto, por lo tanto, gana el jugador que
tenga menos sumos al finalizar (a partida.

PREPARACION:

Se reparten 10 cartas a cada uno de los ju-
gadores y se colocan 4 cartas boca arriba en
el centro de la mesa, que formaran las cuatro
filas del juego (ver fig. 1). i una de estas &
cartas es un comodin debe ser cambiada por
otra. El resto de las cartas se apartan, ya que
no participaran en esta ronda.

JUEGO:

Cada jugador elige una carta de su mano,
dejandola boca abajo en frente suyo.

Una vez que todos hayan hecho esta elec-
cion, se dan vuelta las cartas selecciona-
das al mismo tiempo. Ya no hay tiempo de
cambiar (a carta elegida.



Las cartas seleccionadas se colocaran en
una de las cuatro filas, de acuerdo a las
siguientes reglas:

REGLAS DE COLOCACION DE CARTAS

. Comienza quien jugd la menor carta, si-
guiendo de menor a mayor. En caso de jugar-
se un comodin, éste serd el primero en colo-
car su carta. Si se jugaron los dos comodines,
comienza el que tiene 7 sumitos, luego el otro
comodin continuando de menor a mayor.

~

. Las filas deben tener un orden ascen-
dente, los valores de las cartas deben
incrementarse de izquierda a derecha

w

. Lacartaa serjugada debeirenlafila que
tenga el valor més préximo a ella.

=

. ElLcomodin debe colocarse siguiendo una
carta numérica (no otro comodin), man-
teniendo el valor de a ltima carta.

Ejemplo: en el caso de la Fig. 2, sila carta a
jugar es el nimero 16, solo se puede colocar
en la fila 4, a la derecha del nimero 12 y
no en la fila 2 a la derecha del 9, por que
estarfa en infraccion con la regla 3.

En este ejemplo el comodin adquiere el
valor 40.

Luego contindan el resto de los jugadores
colocando las cartas de menor a mayor,
siguiendo las mismas reglas.

COMPLETAR UNA FILA

« (Quien cologue la sexta carta en una fila,
pierde y se llevard las 5 cartas que ha-
bian en a misma, colocando la carta ju-
gada como la primera de la nueva fila. En
caso que la sexta carta sea un comodin,
quien (a jugg, se lleva las b cartas que-
dando el comodin con el valor que habfa
quedado como 1% carta de (a fila.

INICIO ORDEN ASCENDENTE HASTA 5 CARTAS
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« Sila carta es tan baja que no puede colocar-
se en alguna de las filas (como por ejemplo
(a carta nimero 1), quien la jugd elige cual-
quiera de las filas y se lleva las cartas que
hay en ella, colocando su carta para iniciar
una nueva fila.

« Las cartas obtenidas ya sea por colocar
la sexta o por jugar una menor, se co-
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locan en una pila boca ahajo frente al
jugador que se las lleve.

FIN DE LA RONDA:

FILA2

FILA3

la ronda termina cuando se jugaron las diez
cartas de la mano. Cada jugador cuenta la
cantidad de sumos que obtuvo y se anotan.
Se barajan todas las cartas nuevamente y
comienza una nueva ronda.
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