





o Por lo tanto, Maria roba
una nueva carta del mazo
para robar situado en el
centro de la mesa. Maria
tiene que pasar esa carta
enseguida, asi que le da la
vuelta bocabajo a la carta.

La flecha del dorso le indica

gue debe pasar esa carta

(pirdmides) a su vecina de
la izquierda,

] Ana. Maria
= se presenta:
< .
«iHola, soy

Cleopatral».

o Ana acepta la carta y la coloca arriba de su antigua
carta. Esta carta mas antigua le permite pasarla en
cualquier direccion, porgue es una carta con flechas
gue apuntan en todas direcciones. Le pasa la carta a
Lucas y se presenta.
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FIN DE LA PARTIDA

La partida termina en cuanto alguien
tiene 3 cartas en su pila de descartes
personal. Cada carta de vuestra pila
cuenta como un punto negativo.
Quien haya conseguido menos
puntos negativos gana la partida.

Antes de empezar, también podéis PILA DE DESCARTES
acordar jugar tantas rondas como PERSONAL
jugadores haya en la mesa. Después

de cada ronda, anotad los puntos negativos de cada uno
y calculad al final la suma total de cada uno. Quien haya
acumulado menos puntos negativos gana.

Cuando se te
haya olvidado qué carta tienes delante, ino dejes que se
te note! Piensa alguin personaje e intenta endosarles la
carta a los demas marcandote un buen farol.

Cuando estés bien seguro de qué se esconde tras la

carta, haz como que no lo sabes. De esta forma, puede
gue consigas que los demas destapen la carta y se lleven
puntos negativos.

Cuando no tengas muy claro qué hay debajo
de la carta, finge que estas intentando parecer inseguro.
iAsi confundiras a los demas jugadores marcandote un
«doble» farol!




(DEMASIADO FACIL?

Si queréis hacer el juego un poco mas complicado, separad
las cartas segun el color de la flecha al dorso y jugad solo
con las que tienen flechas negras o solo con las de las
flechas blancas.

;AUN DEMASIADO FACIL?
:SOLO SOIS DOS JUGADORES?

Si aun os resulta muy facil el juego o si queréis jugar solo
2 personas, empezad la partida directamente con 2 cartas
delante cada uno. Las demas reglas se mantienen igual.

RECORDAD: Las cartas nuevas se colocan arriba de las
cartas anteriores. La carta que estd mas abajo es la que
tenéis que pasar a otro Jugador

LUCAS

MAZO PARA ROBAR

..... D I I I N R I N

VARIANTE DE JUEGO EXTREMA

iATENCION! La siguiente variante de las reglas causara

un caos y una confusidén aun mayor en muchas rondas

del juego. Las reglas del juego no cambian, con una
excepcion: cada vez que pases una carta bocabajo, podras
presentarte como un nuevo personaje que coincida con

la ilustracion de la carta que tienes delante. Pero puedes

presentarte como el mismo personaje, si quieres. 35



EJEMPLO: La primera vez que pasas esta carta,
te presentas como «Cleopatra». La siguiente vez
gue alguien pasa esa carta, se presenta como
«Ramsés». Luego, alguien se presenta con el
nombre de un amigo que fue el Ultimo en irse de
vacaciones a Egipto, y mas tarde otra persona
se presenta como «Cleopatra» otra vez, etc.

CONSEJO: El juego serd extremadamente dificil si utilizais
nombres que podrian encajar con varias ilustraciones. iEsto
puede dar lugar a acaloradas discusiones cuando alguien
rechace una carta!l

EJEMPLO: Si estas dos cartas estan en
juego, cuando pases una de las dos,
podrias presentarte como «Salvador
Dali», ya que este nombre encajaria con
las dos.

VARIANTE DE JUEGO EXTREMADAMENTE EXTREMA

En esta variante, cada vez que alguien pase una carta boca
abajo, se debe presentar como un nuevo personaje que
encaje con la ilustracion de la carta. No se puede utilizar el
mismo personaje dos veces.
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