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Cada jugador elige un color y toma sus 7 MACAS. Se mezclan los dos mazos, se reparten 7 cartas a cada jugador y se ubican 7 cartas
alrededor del mazo formando 7 pozos, como muestra el dibujo. Los elementos, las monedas y los amuletos se ubican a un costado de ff’m, de Za, mano

la mesa. Estos se repartiran al final de cada mano. El jugador que més recientemente haya cumplido afios comienza la mano.

Cuando termina la mano, todos los jugadores cuentan las cartas que : EJEMPLD:
TURND @ ROBAR UNA CARTA DEL MAZD Un jugador comienza su turno robando una carta del mazo. tienen en la mano. i
Cuando no haya mas cartas para robar se termina la mano. . :
: i i . i : El que mas cartas tenga en su mano debe entregar un : Cata (M), Caro (1) y
JUBAR  Los jugadores intentaran bajar su juego en alguno de los 7 pozos. Se pueden bajar cartas siempre elemento a su eleccion. Esto se debe decidir antes de ver las Mat j e S
y cuando se sigan las reglas explicadas debajo. La Ultima carta quedara en el pozo y el resto ira a colecciones de los otros jugadores. ; Mateo (B8) juegan una ‘
su coleccion personal. De haber empate, ambos entregaran un elemento. En el i Macarena. La mano se -
PASAR Si no se quiere -0 no se puede- jugar, se puede pasar. caso de no tener elementos, entregard todas las monedas i termina porque Mateo se
1 que tenga. De no tener nada, o sélo un amuleto, no | ‘ ¢ quedo sin cartas en la
El turno pasa al jugador de la derecha OBJETIVD DEL JUEGD entregara nada. La primer mano, al no tener elementos, mano. Las colecciones

= — 1A h A no se entregara nada.
Una mano se termina cuando el mazo se acaba o algun jugador se “va”, es decir, se queda sin cartas. D¢ 2 g 3 jugadores: conseguir 2 amuletos.

Al terminar la mano se compararan las colecciones y se entregaran las fichas de elementos y monedas (Ver Fin de la mano). = 944 5 jugadores: conseguir 1 amuleto
Si alguien cumplio el objetivo, se termina el juego.
Si no, se jugara otra otra mano.

quedaron asi:

Luego se ordenan las colecciones personales a la vista de
todos y se entregan los siguientes premios.

MACAS ACTIVAS A T 2T CATA
| H
Una moneda por D_> ‘C\_ﬁ,i @ m}

Jus“n ............................................................... V cada MACA activa
En cada turno, el jugador intentara recolectar la mayor cantidad de cartas en su coleccion pérsonal. Para ello intentara conectar COLECCION PERSONAL COLECCION MAS GRANDE G
su juego -las cartas que tiene en la mano- con alguna carta del pozo y asi poder bajarlo. Debera ordenar su juego segun las reglas Cada jugador iré sumando cartas a su coleccion (mas cartas en su coleccién personal) § |
de: ESCALERR, IBUAL NEMERD, ComBinAcidn niMERD ESCALERA. Cuando logre conectar al menos una carta de su juego con alguna personal a lo largo de la mano. Esta se mantendré En caso de empate, ambos se llevaran una moneda. N
carta de los pozos podré bajarlo. Podra bajar cuantas cartas quiera. Si es una sola carta (el jugador tiene un 2y en un pozo oculta al resto de los jugadores pero podré ser IRSE S,
estael A ) eljugador ubicara la carta (2 ) en el pozo que corresponda (A ) y no se guardara nada en la coleccion consultada por el propio jugador en todo momento. (quedarse sin cartas en la mano) \: |
personal . Si es mas de una carta (el jugadortieneel 2,3 .4 ) el jugador mostrara toda la serie sobre el pozo que Esta coleccion es la que determinard los ganadores Si la mano se termina porque un jugador se va, éste recibe =
corresponda (A ), dejard en ese pozo la Gltima de la serie (4 ) y guardara en su coleccion todas las cartas de los elementos al final de cada mano. Las cartas una moneda.
ez == /AN NN s s o2 can evemamo )
2 = : e ' pard juntar.elementos: En cada mano se entregara una ficha de cada SO
elemento. El que mas cartas tenga de cada l ,"‘ |
5 REGLAS PARA BAJAR: elemento se llevard la ficha correspondiente. En f: ~
- - . . caso de empate en cantidad, el jugador con la P, \
. @ EsanElm. Cartas Fonsecutlvas del mismo elgmento. Puede Sgr Carta mas alta de ese elemento, siendo el As la ‘ ’ 1 :
o creciente y/o decreciente. £l Ay la KK se consideran consecutivas. carta més alta. De haber todavia empate, la T
sequnda mas alta, y asi sucesivamente hasta
- ) = . romper el empate.
» » » ]
| o o | ppp ' '”_,;” | En el momento que se obtengan cuatro monedas, se debera’nf__\
g (e a0 | 4o a0 | |40 2o | cambiar por un elemento a eleccion. <gagaaaarn g
ol | 17 SR - (W
® ey | ol | | L ol o

Colocdis ¥ En el momento que se obtengan cuatro elementos distintos, se
persana debera cambiar por un amuleto.

@ IguAL nGMERD: cartas de igual nimero y distinto elemento. “j .‘ﬂ* >

Si'un jugador gana un elemento que ya tiene y no necesita
recibira una moneda a cambio. Ese elemento no se entregara a nadie.

2>
4 @t ittt @ PRSAR
& > o A AT T AR T Si-un jugador no puede o no quiere jugar, tiene la opcion de pasar. Luego de tomar la carta del mazo dice “Paso” y el turno pasa al
g g & Ll \ j 1 - .& i 1 [ 4 @ @ 13 @ — jugador de la derecha. Cuando un jugador pasa, se desactivan todas sus MACAS.
. i | [ 17 [ |
ﬁ & ' s | [ 111 L ® |
» . | & | e ell6ell ¢! Z
£ : - — ] — MHEHS - D MACA era suya, ubicara una segunda MACA. Podra ubicar hasta
. < s i E—C0locCiGr pers.onal. queda erv el siete MACAS en un mismo pozo. Si-un jugador tiene todas las
2 ; Pm@ Las MACAS son hechizos que protegen los pozos. Todos los MACAS activas y logra jugar una carta espejo, debera mover
jugadores cuentan con siete MACAS. Al jugar una carta alguna de las macas ya en juego.
espejo, el jugador activa una de sus MACAS: pone la
CARTAS ESPEJD TURND ESPEJD ' f 4 , MACA de su color delante del pozo donde jugé la carta espejo. En un turno normal, de tener un espejo en la mano de una carta
; ” . ) ) L1 Es un turno extra. La dindmica es la misma: se roba una carta, se q : 2 By : f : [}
El mazo esta compuesto por 2 juegos de 52 cartas. Es decir, todas la cartas estan repetidas. Dos cartas idénticas jugadas ; L £ SN t. ; - ESY? qU'?fe_deC” que durant? el tiempo que su MACA esté activa, que esta en un pozo hechizado, el jugador no podra bajarla sobre
seguidas son cartas “espejo”. Las cartas espejo se pueden jugar solas (cuando se tiene en la mano una carta idéntica a una que JUEQZO b S A R R e'siciuehs_e d serd el dnico que pueda jugar en ese pozo. La MACA ese pozo.
esté en algiin pozo) o como ultima de una serie (se tiene en la mano dos cartas idénticas conectadas de alguna manera a una de puede jugar en CUALQUIER pozo, aunque este hechizado estara activa y protegerd el pozo siempre y cuando el jugador
algun pozo). Cuando se juegan se produce un efecto especial: se anuncia “espejo”, se activa una MACR y se gana un turno espejo. l'\"°" una SIIACA ajena. \ I NRNNANN en los turnos siquientes juegue al menos Una carta en la mesa Los jugadores que tengan MACAS activas al terminar
. / = : LA N T optar por rechazar el tumo, espejo, Cuando se juega (no necesariamente en ese mismo pozo). Si decide pasar la mano ganaran una moneda por cada Maca activa.
Al jugar una carta espejo sola se mostrard la carta : una carta espejo, SIEMPRE sigue un turno espejo. (porque no quiere o no puede jugar), todas sus MACAS activas
) NN e NN WSS § B WA 0T B /] o e N R R S W il e T DN §1 EN ALGUN MOMENTO DEL PARTIDO UN JUGADOR
Esl;e :::l E:iccloo::,opr:;:;“;fjuego If jugando 77 ({177 N (ﬂm% ]ugador, liberando los pozos al resto de los Jugadores. LOGRA HECHIZAR TODOS LOS POZOS, UBICANDO UNA
carta sola se guarda en la coleccion personal y no . s 5 L Ga—% N, SN AN AN MACH en CADA UND pe Los pozos, LA MACARENA Lo
queda en el pozo. : Se coloca delante W | e e e e e e A 117 ELEGIRAl COMO SU APRENDIZ Y SE
= deepam e » | v v hechizado es durante un turno espejo. Si durante un turno S 3
Coleccion personal B3 TR R N espejo el jugador logra jugar otra carta espejo en un pozo R A UL IE VS
De ser parte de un serie, la carta espejo seré la dltima y la que quedara en el pozo. - a'e | «fe‘;f‘ |7 : z | & : z R TN hechizado, activara una MACA en ese mismo pozo y o EN EL GANADOR DEL JUEGO.
' ¥4 -4 N o . - compartira con el duefio: ambos podran jugar en ese pozo. Si la
-SIEMPRE que se jueguen dos cartas idénticas sequidas se consideran espejo y se corta la serie. ' PR AL ABABA L)
-NO se puede optar por usarlas como “igual namero”. s C000CCION POVSONAY i quedoenel - o




