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Un ingenioso juego de dados con desafios uUnicos.

En cada ronda, los jugadores reciben un nuevo reto. Al revelar una nueva carta, esta
indicard a los jugadores como ganar puntos en esa ronda y cémo pueden volver a tirar
sus dados. ¢Los numeros pares otorgaran cero puntos esta ronda? ;Qué efecto tiene el
vortice durante esta ronda? Después de que el primer jugador finalice su turno, los demds
jugadores pueden intentar superar su puntuacion. Pero ten cuidado, i arriesgas
demasiado puedes salir de este ingenioso juego con las manos vacias




Componentes del juego

1tablero de juego

5 fichas de jugador

5 marcadores de 30+

7 dados personalizados (1, 2, 3,4, 5,©)

21 cartas de desafio

21 fichas de puntuacion (7 de cada una en oro, plata y bronce)
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Preparaciéon de la partida

Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa.

(ada jugador elige un color:

® (oloca tu ficha de jugador en el centro del tablero de juego.

® (oloca tu marcador de 30+ delante de ti, con el lado en blanco boca arriba.

Coloca los dados y Ias fichas de puntuacion (oro, plata y bronce) junto al tablero de juego.
Baraja las cartas de desafio y coloca siete de ellas boca abajo junto al tablero de juego
formando un mazo. Devuelve el resto de cartas a |a caja, también boca abajo.

Como jugar

El juego consta de siete rondas, por lo que hay siete cartas de desafio en la partida. En
cada ronda se le da la vuelta a una nueva carta de desaffo. Por turnos, se lanzan los dados
y se intenta conseguir la mayor puntuacion segun las reglas de la carta de desafio
correspondiente. Cuando un jugador termine de lanzar los dados, utiliza su ficha para

marcar su puntuacion en el tablero de juego. Al final de cada ronda, los tres jugadores con
mds éxito reciben una ficha de puntuacién de oro, plata o bronce.
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Jugar una ronda

dadle la vuelta a la primera carta del mazo de
cartas de desaffo y aseguraos de que cada uno de vosotros entiende cudl es el nuevo reto
(consultad la seccién «Cartas de desafion para mds informacion).

Decidid quién empieza y luego continuad en el sentido de las agujas del reloj.

el jugador al que le toca, tira los siete dados. Sigue las reglas de la carta
de desafio para determinar qué dados puedes volver a lanzar y luego calcula tu puntuacion.

si consigues una puntuacion positiva, coloca tu ficha de
jugador en la posicién correspondiente del tablero de juego (no coloques la ficha si el
resultado es negativo o cero). Solo se puede colocar una ficha en cada casilla del tablero
de juego. Sillegas a una casilla ocupada, debes colocar tu ficha en la casilla
inmediatamente anterior. Si tu puntuacién es superior a 30 (por ejemplo, abtienes 37),
indica tu puntuacion ddndole la vuelta a tu marcador de 30+, hacia el lado con el
ntimero «30» y coloca tu ficha en la casilla nimero 7.

Nota: en la rara ocasion en |a que dos fichas de jugador terminen en la misma casilla
pero con dos puntuaciones diferentes (la persona A tiene una puntuacion de 37 y la
persona B tiene una puntuacion de 7), ambas fichas pueden permanecer en esa casilla.

Una vez que todos hayan lanzado los dados y colocado sus fichas de jugador, asigna las
fichas de puntuacidn.

el jugador cuya ficha corresponda a la mayor
puntuacion recibe una ficha de puntuacion de oro; la segunda y tercera puntuacion mds
altas reciben una ficha de puntuacion de plata y de bronce, respectivamente.

(En partidas de dos jugadores, solo se entregan las fichas de puntuacion de oro y de bronce).

Los jugadores que no consigan una puntuacion positiva no pueden recibir una ficha de
puntuacion.

devuelve la carta de desafio jugada a la caja y las fichas de jugador al
centro del tablero de juego. Si le diste la vuelta a tu marcador de 30+ durante la ronda,
vuélvelo a poner por el lado en blanco.
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el jugador que ha ganado |a ficha de puntuacion de oro le da la
vuelta a la siguiente carta de desafio y empieza una nueva ronda de juego.

Fin de la partida y ganador

La partida termina tras siete rondas. Cada jugador suma los puntos de sus fichas de
puntuacion:

Plata Bronce
=3 puntos =2 puntos =1punto

El jugador con mds puntos gana.

En caso de empate, gana el jugador con mas fichas de puntuacion de oro entre los empatados
(y luego con mas fichas de puntuacion de plata). Si persiste el empate, se comparte la victoria.

Cartas de desafio

Las cartas de desafio muestran tres tipos de informacidn diferente:

Valor del vértice Tipo de tirada
¢Cudl es el valor del de dados
vortice en esta ronda? ¢Como y cudntas
veces pueden
lanzarse los dados?
Puntuacion
de los dados

¢Qué dados cuentan
parala puntuacion?

Las cartas de desafio se explican detalladamente en la siguiente seccion. No es necesario
que leas estas explicaciones ahora. Puedes consultar las explicaciones durante la partida.
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negativo

Dependiendo de la carta de desafio, la cara de vortice
del dado tiene un valor determinado: cero

positivo

Hay tres maneras diferentes de proceder después de
lanzar los siete dados:

TGN Cuatro tiradas completas: jdebes utilizar los siete dados en cada nueva
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tirada! Puedes lanzar los dados hasta cuatro veces en total. La puntuacidn
se determina por tu Ultima tirada.

Tres tiradas diferentes: después de la primera tirada, puedes coger
cualquiera de los dados (o incluso todos) y lanzarlos de nuevo. Después de
eso, puedes coger cualquiera de los siete dados (también los que no hayas
incluido en tu segunda tirada) y lanzarlos de nuevo. La puntuacion se
determina después de tu tltima tirada (que puede ser 1, 2, 0 3 tiradas).

\ \\\“j AR Apartar después de cada tirada: después de la primera tirada, debes

apartar al menos un dado. Este dado no se puede volver a lanzar en este turno.
Puedes volver a lanzar el resto de dados. Después de cada tirada, debes
apartar al menos un dado mds hasta que todos los dados hayan sido apartados.
El resultado final de los dados se determina después de tu tltima tirada.

Tu puntuacion se determina después de la tltima tirada. A veces, algunos resultados no
cuentan o cuentan en negativo. El valor del vortice se trata como cualquier otro ndmero.

Total: 1as caras de los siete dados cuentan.

. . Ejemplo: AR EHBEE obtienes 26
.o Ejemplo: |3 C3 CR R EB @B O ()} obtienes 20

El mismo niimero: solo cuentan las caras de los dados
en las que que haya al menos dos numeros iguales.

. — . Ejemplo: E3 C3EBEBER | @ O (H8) obtienes 26
e Ejemplo: CEREBEBOC (E8)| @ obtienes 20
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El mismo niimero menos el resto: solo cuentan las caras de los dados

en las que haya al menos dos nimeros iguales. Los demds dados se restan.

._ . _. gemplo: CRERER 6B | @@
gemplo: E3E3 EBEB OO (E0)| 8)
Decenas menos el resto: solo cuentan las caras de los dados que

se pueden agrupar en totales de 10. Los demds dados Se restan.

.10. . gjemplo: 368 BB E| BHB)
Ejemplo: |68 EREBER| BBO(F86))
Dos iguales: solo cuentan las caras de los dados

que Se encuentren en pareja.
Eremplo: EBE B | BE B

.=’ gemplo | REE B OO (56)| &

Dos iguales menos el resto: solo cuentan las caras de los
dados que estén en pareja. Los demds dados se restan.

._' _ . gemplo: CIER BER | BEE|
Eremplo: | CHER EBER | B@O(50))

Tres iguales menos el resto: solo cuentan las caras de los

dados que estén en trios. Los demds dados Se restan.

.-' _ . Eemplo: | E3E3ER | HEEE S
- Eemplo: 3363 | BEBEO(510)|
Nimeros impares: solo cuentan las caras de los dados

con valores impares (1,3 y 5).

800 | ssseoms:
gemplo: | EREREBE@O (ES) | BB

Nimeros impares menos el resto: solo cuentan las caras de los

dados con valores impares (1,3 y 5). Los demds dados se restan.

aan ' Ejemplo: Bﬂﬂﬂl Gmsl
gemplo: CBEBE3 | BEBEO(FN)|

Los valores indicados menos el resto: solo cuentan las caras de

los dados con valores 4, 3,2 y 1. Los demas dados se restan.

ngan_. gemplo: BEEEE| BB |

gemplo: FREREEE | OO(EE))
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obtienes 20
obtienes 16

obtienes 14

obtienes 9

obtienes 20
obtienes 30

obtienes 10
obtienes 11

obtienes 4
obtienes -5

obtienes 16
obtienes 21

obtienes 6
obtienes -5

obtienes -4
obtienes 2

7

JHU

{ l
I

H
(I




cuentan siempre formen una serie ascendente ininterrumpida que empiece por 1. Los

naaaa. valores mas altos después de un intervalo no cuentan.

Elemplo: EIEE | B BB BB obtienes 3

Los valores que aparecen varias veces también cuentan mientras se cumpla la condicién de
serie ininterrumpida.

Eemplo: 3 EEE |$QO E0) obrieness

Sila carta de desafio tiene un «0» congelado, debes apartar cualquier dado que
tenga un vortice. No puedes volver a tirar esos dados y cuentan como «0» en la
puntuacion final.

Puedes elegir qué valor de 0 a 6 debe tener el vértice. Si sacas varios vartices,
puedes elegir sus valores de manera independiente.

Ejemplo de tres iguales BB (0% BBO(0%) | !I obtienes 25

menos el resto:

El color de fondo ya ofrece una indicacion: el rojo suele significar algo no
especialmente bueno, el verde da esperanzas, pero solo si la puntuacion lo
permite.

Sobre el autor: Reiner Knizia, nacido en 1957, actualmente vive en Muinich. Tiene un doctorado en matematicas
y ha publicado innumerables juegos tanto en Alemania como en el extranjero. Entre sus mayores logros
figuran el «Deutscher Spielepreisy (Premio Aleméan de Juegos) en 1993, 1998, 2000 y 2003 y el premio «Game
of the Year 2008 (Juego del Afio) por «Keltisy, basado en «Lost Citiesy. El autor estd especializado en juegos
que ofrecen una amplia libertad de decision unido a unas reglas sencillas.

L KOSMOS ha publicado muchos de sus juegos

El autor y el editor quieren agradecer a todos los que han participado en las partidas de prueba, en la lectura de las reglas y en la creacidn del juego.
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