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Materiales.

© 72 cartas de juego:

® 20 cartas de Accion (5 de cada: arafa,
mosquito, cucaracha, hormiga)

° 43 cartas numeradas
e 8 Polillas Tramposas
e 1 Chinche Guardian
@ Reglas del juego
1



Objetivo del juego

Hacer trampas en los juegos esta prohibido. jPero no en este juego! En este
caso, siendo habil haciendo trampas y descartando inteligentemente,
intentaras ser el primer jugador en deshacerse de todas sus cartas.

El jugador més mayor recibe el Chinche Guardian y lo coloca cara arriba en
frente suyo. Baraja el resto de las cartas y reparte ocho cartas a cada jugador
sin revelarlas. Estas cartas forman las manos de los jugadores. Coloca el resto
de cartas cara abajo en el centro de la mesa formando un mazo. Gira la carta
superior del mazo y coldcala cerca y boca arriba formando el mazo de des-
cartes. Si esta carta es una carta de Accion, la accion no se ejecuta. En este
caso solo se aplica en valor numérico.

‘Coémo jugar .

Se juega por turnos. El jugador con el Chinche Guardian empieza. Cuando es
tu turno, coloca una de las cartas de tu mano en el mazo de descartes.

Hay que seguir las siguientes reglas: La carta de tu manos debe ser exacta-
mente un nimero superior o inferior a la carta superior de la pila de descartes.

Ejemplo: Si la carta es un 2 solo podras descartar un 1 o un 3.

El 1y el 5 son excepciones. Puedes colocar un 2 o un 5 encima de un 1, y un 4
o un 1 puede ser colocado sobre un 5.



Si no tienes una carta valida para jugar coge una carta del mazo. Y el turno
pasa alsiguiente jugador.

Trampas

Puedes habilmente hacer desaparecer cartas individuales (no importa que
sea una Polilla Tramposa, carta de Accion o carta Numerada). Por ejemplo,
dejandola caer bajo la mesa, lanzandola sobre tu hombro o escondiéndola
en la manga... jPuedes hacer todo lo que sea divertido!. Pero a pesar de
todo sigue habiendo reglas incluso para hacer trampas.

® La mano de cartas siempre debe estar sobre la mesa.
e No te esta permitido hacer desaparecer mas de una carta a la vez.

® Siun jugador es pillado haciendo trampas, no esta permitido seguir
haciéndolas hasta que el asunto sea resuelto.

e Nunca puedes hacer trampas con tu Ultima carta.

Chinche Guardian

Si tienes esta carta eres el Chinche Guardian durante esta
ronda. Juegas de manera normal pero tienes que tener un
ojo abierto en los demas jugadores. Ellos intentaran hacer
desaparecer cartas misteriosamente. Como Guarda Chinche,
siempre debes jugar honestamente y no te esta permitido
hacer trampas. Si pillas a otrro jugador en pleno acto tienes
que gritar “jPillado!”




iPillado!

Si el jugador Chinche Guardian te pilla en el acto de hacer trampas, el
juego se interrumpe para resolver el asunto.

¢Has sido justamente acusado? Entonces devuelve a tu mano la carta
con la que hiciste trampas y el jugador Guardian te da una de sus
cartas. También coges la carta del Chinche Guardian. A partir de ahora
eres el nuevo perro guardian.

¢Has sido incorrectamente acusado?. Entonces el Guardian debe
coger una carta del mazo. El continua siendo el Guardian.

iEsta prohibido chivarse de los otros jugadores!.

Polilla Tramposa

La descarada Polilla Tramposa no puede ser jugada sobre el
~ mazo de descartes y no puede ser dada de ningin modo. La
Unica forma de deshacerse de ella es por medio de habiles

- Excepcién: Al jugador Chinche Guardian le esta permitido ju-
garla sobre el mazo de descartes.

Consejo: Intenta deshacerte de la Polilla en el momento
adecuado. 4



Cartas de Accion

..son jugadas de acuerdo con las reglas de descarte.

Arana

Cualquiera que juegue la Arafia debe inmediatamente dar
una de las cartas de su mano (pero no la Polilla Tramposa)
a otro jugador.

Mosquito

Si el Mosquito es jugado, todo el mundo -excepto el ju-
gador activo- pega a la carta Mosquito con la palma de la
mano. El jugador mas lento recibe una carta de cada uno de
los otros jugadores (pero no la Polilla Tramposa).

Cucaracha

Si la Cucaracha es jugada, todos los jugadores a la vez inten-
tan colocar una carta Numerada del mismo varlor encima
suya.. Solo se quedara en el lugar la carta del jugador mas
rapido. Si nadie puede descartes de una carta, el juego conti-
nua normalmente.




Hormiga

Si la Hormiga es jugada, todos los jugadores deben coger
una carta del mazo excepto el jugador activo.

Si el mazo de robo se termina, el mazo de descarte se barajay se forma
un nuevo mazo de robo.

Fin de la ronda

Si un jugador se queda sin cartas en su mano, la ronda termina.
Puntuacién de ronda

Cada carta Numerada puntua 1 punto negativo, cada carta de Accion 5
puntos negativos y cada Polilla Tramposa 10 puntos negativos.

En la siguiente ronda el jugador de la izquierda del jugador que empezd la
Ultima ronda seré el nuevo Chinche Guardian.

Fin del Juego

El juego dura tantas rondas como jugadores haya.
Quien tenga menos puntos negativos al final seré el ganador.



