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Este ingenioso juego de dados de Wolfgang Eﬂ & Daidos

Warsch para 1-4 jugadores, mayores de 8 anos @ 4 Rotuladores

INTRODUCCION

Usando habilmente los dadas en las
dnco reas de calor, los jugadores
intentardn anotar tantos puntos
como sea posible en su propia hoja
de juega. Los dados deben elegirse
inteligentemente  para  fener
suficientes opciones para las tiradas
posteriores. También es importante
no perder de vista las tiradas de los

Fona de
Accion de
Dado Adicional

otros jugadares. Si tienes mds puntos Aﬂnfgﬁ"a...-.
después de un cierto nimero de
randas, ganas. - Bonificadores
. Area |
PREPARACION verde
A
(ada jugador recibe una hoja de Na';ea?«.ja“' |
juego y un rotulador, El mds frea )]
inteligente tomard los & dados y Lila

comienza la partida.



DESARROLLO DEL JUEGO
El juego consta de cuatro (a 4 jugadores), cinco (a 3 jugadores) y seis (a 1y 2 jugadores) rondas.

(ada ronda comienza con todos los jugadores tachando el niimero actual de ronda y recibiendo la accién o
bonificacién correspondiente a cada ronda. Una en las Rondas 1a 3 y una de las dos en la Ronda 4 (para mayor
detalle, ver Acciones o Bonificaciones).

El jugador activo

El jugador que tiene los dados frente a €l es el jugador active. Lanza los seis dados una vez y elige

un dado, que coloca en una de sus 3 casillas de dados en la Zona de Dados sin cambiar el niimero del
dado colocado:

—
. Dependiendo del color de los dados lanzados, el jugador debe tomar nota del valor en
—— el drea de color correspondiente al dado elegido y marcar el ndmero apropiado (ver
Hoja de Juego). El dado blanco esun
comodin de color y se puede usar para @
——/ .
marcar cualquier color.

go—

brr.nK El jugador coloca todos los dados que muestren un
t inferior al dado elegido en la Bandeja plateada impresa en la

¢aja. Si un jugador elige el dado més bajo, no se coloca ningtin dado en la

bandeja.

Los dados en la Bandeja plateada ya no pueden ser utilizados por
el jugador activo (excepcién: ver Dados Adicionales).

Con los dados restantes, el jugador los tira por sequnda vez. El elige de nuevo un dado, lo coloca en la
Zona de Dados y anota su valor en el drea de color correspondiente en su Hoja de Juego. Todos los dados
que muestran un valor inferior al elegido se colocan en |a Bandeja plateada.

Después, el jugador lanza una tercera vez los dados restantes y ejecuta las acciones descritas arriba una
(ltima vez. Luego coloca TODOS los dados restantes que no estén en su Hoja de Juego en la Bandeja
plateada.

Siel jugador activo decide (demasiado pronto) elegir un dado alto, puede suceder que no le queden

dados para otra tirada (ya que todos los dados restantes ya estén en la Bandeja plateada). Por lo tanto, es
posible gue el jugador activo realice menos de 3 lanzamientos. Por supuesto, es mejor evitar esta situacion.
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Ejemplo:

1.) Lucas es el jugador activo y tira al principio los 6
dados

2.) Elige el dado lila, lo coloca en un recyadro libre
de la Zona de Dados y anota al 3 en el Area lila de
su Hoja de Juego:

S

3.) Lucas coloca todos los dados con valor menor a 3
en la Bandeja plateada:

4. Lucas realiza un sequndo lanzamiento con los 4
dados restantes:

5.) Hige el dado blanco 4 -comodin-, lo coloca en
un recuadro libre de la Zona de Dados y decide
anotar el 4 en el Area lila también:
=— /'@
/{\./.g

6.) Coloca todos los dados con valor menor de 4 en
la Bandeja plateada:

7.) Para su tercer lanzamiento, a Lucas solo le
queda el dado naranja. Lo lanza y obtiene un 3y lo
coloca en el dltimo recuadro libre de la Zona de
Dados. Luego anota el nimero en su Area naranja.

Los jugadores pasivos

Solo cuando el jugador activo ha colocado 3
dados en su Hoja de juego o ya no puede tirar
mds dados, porque todos los dados restantes
estn en la Bandeja plateada, es el turno de los
otros jugadores. Estos se denominardn a partir
de ahora como jugadores pasivos.

Todos los jugadores pasivos obtienen los dados de
la Bandeja plateada. De estos dados, cada
jugador debe elegir un dado y anotarlo en su
hoja de juego (en el drea de color apropiada).
Todos los jugadores pasivos eligen un dado
simultdneamente. los dados, sin embargo,
permanecen en la Bandeja plateada y no son
eliminados por los jugadores pasivos cuando se
usan. Por lo tanto, varios jugadores pueden
elegir el mismo dado.

Si todos los jugadores pasivos han elegido y
anotado un dado, el jugador a la izquierda del
jugador activo es el siguiente jugador activo.
Ahora toma los 6 dados, lanza los dados y luego
realiza las acciones descritas anteriormente.

Una Ronda termina cuando cada jugador fue una
vez el jugador activo.



Hoja de Juego

nlmero en un campo.

En las dos dreas sin una flecha (amarillay azul) se puede anotar el
niimero correspondiente, sin importar dénde se encuentre.

@ El Dado Blanco

Enlas 5 dreas coloreadas los jugadores pueden anotar los nimeros
de los dados en los colores correspondientes. Por cada dado,
siempre se puede anotar exactamente un campo o escribir un

Tres areas (verde, naranja y lila) muestran una flecha a la
izquierda. Esto significa que se debe comenzar a anotar en
estas tres lineas de izquierda a derecha. Esto debe continuarse

El dado blanco es un comodin de color y se puede utilizar como un dado amarillo,
verde, naranja o lila. Alternativamente, se puede combinar con el dado azul y se anota

sumandoselo en el area azul (ver El Dado Azul).

El Dado Amarillo

Los dados amarillos deben ser anotados por el jugador en el Area

amarilla. Para esto, simplemente tacha el nimero del dado en esta drea.

(ada nimero aparece dos veces, pero solo uno de los dos nimeros por dado
puede tacharse. En esta drea, los nimeros se pueden tachar en cualquier orden.

Una vez que una columna ha sido tachada por completo, el jugador rodea el
nuimero negro en la estrella debajo de la columna. Estos son sus puntos logrados.
Las bonificaciones a la derecha de la linea se explicardn mds adelante.

Puntos al final de la partida: se suman todos los nimeros rodeados.

o« ElDadoAzul ) _
¥ Enestaarea, los nimeros (como en el Area amarilla) se pueden marcar en

cualquier orden. Si eljugador elige el dado azul, agrega el valor actual
del dado blanco al dado azul (sin importar dénde esté el dado).

Lo mismo se aplica a la inversa: si el jugador decide usar el dado blanco para el
Area azul, jagrega el valor actual del dado azul al dado blanco! No importa
dénde se encuentre actualmente el otro dado (azul o blanco): ya sea en la
Bandeja plateada, ya esté en uno de sus 3 recuadros de la Zona de Dados o entre
los dados que se puedan volver a lanzar.

ceeoreesees
pivs

s 5678900

en secuencia sin omitir o saltarse ningtin campo entremedias. .

Q

Por lo tanto, y esto se aplica a todos los jugadores: si se puede usar uno de los dos dados, el otro cuenta con su
nimero y se convierte en la suma de ambos dados lo que se debe anotar y nunca serd un tnico valor de un

dado. [ Z



El jugador activo puede anotar 2 resultados en un turno si estan activados en 2 diferentes lanzamientos cada
uno de los dos dados (blanco y azul).

Puntos al final de la partida: todos los jugadores cuentan

cuantos niimeros se han tachado (cruces) en el Area azul. La Fg@@@@mg@ﬂ

escala de puntos en |a parte superior del Area azul indica cudntos | ; 5 3. 4. ¢ 6 7 5 .9 40 1
puntos (ndmero blanco en la estrella) obtienen los jugadores
por sus cruces (nimero azul). Para 4 cruces se obtendrian 7 puntos y para 9 cruces serian 37 puntos.

B
“ El jugador usa el nimero en el dado verde en el Area verde anotando el nimero minimo
requerido (debe ser mayor o igual ). Comienza tachando en el primer campo de la izquierda, las

siguientes cruces las hace, a su vez, siempre en un campo a la derecha. Y no se puede saltar ningtin campo.

El valor del dado verde debe ser siempre al
menos tan alto como el valor espedificado

g ®
del campo a tachar en el Area verde, para
que pueda marcarse una cruz. Si el valor del . XX § @ % 6]

dado verde es demasiado bajo, este dado no se puede activar.

Puntos al final de la partida: el niimero blanco en la estrella sobre el dltimo campo tachado indica la
cantidad de puntos que se anotan. En este ejemplo, el jugador obtiene 15 puntos.

E
@ El jugador anota el valor del dado naranja en el Area naranja. Comienza en el primer campo de
la izquierda, el resto de niimeros anotados después lo serdn siempre en un campo a la derecha.
Y no se puede saltar ningdn campo. En cuanto al niimero anotado, no hay restricciones. En cambio, hay 4
campos especiales (x2 y x3) que le permiten al jugador anotarse un ntimero mds alto que el habitual en el
campo. Si el jugador llega a ese campo, multiplica el valor por este factor e inmediatamente anota el
resultado. En lugar de un 6, sise llega a un campo "x2", anotaria un 12.

Puntos al final de la partida: se suman todos

los nimeros anotados. En el ejemplo de la derecha, [.]

el jugador obtiene 5 +2 + 3 + 12 =22 puntos. x bt a|

»"-.‘ El -

”i{' El jugador anota el valor del dado lila en el Area lila. Comienza en el primer campo de la
izquierda, los nimeros siguientes se anotarén siempre en un campo a la derecha. Y no se puede

saltar ningtin campo. Cualquier ndmero se puede anotar en el primer campo. En los siguientes campos,

siempre se debe anotar un nimero cuyo valor sea mayor que el del campo anterior (<). Si un jugador
anota en el primer campo un 2, solo se podria anotar 3, 4, 5 0 6 en el sequndo campo.

Excepcion: después de 6, jse puede anotar
cualquier nimero!

Fu——
&

Puntos al final de la partida: se suman todos los niimeros anotados. En este ejemplo, el jugador
obtiene 2 + 5 + 6 4+ 3 =16 puntos. [ Z



Caso Especial

Si un jugador pasivo no tiene posibilidad de usar un dado de la Bandeja plateada, puede usar un
dado de uno de los 3 recuadros de la Zona de Dados de la Hoja de juego del jugador activo. No se puede
descartar voluntariamente un dado de la Bandeja plateada para usar un dado del jugador activo.

Si el jugador activo no puede usar los dados de su tirada (por ejemplo, si el (ltimo dado es lilay el valor es
demasiado bajo para ser anotado en el Area lila), entonces ha tenido mala suerte y no puede anotar nada.

Los jugadores pueden ganar honificaciones. Estdn directamente debajo de una &rea » @

(verde, naranjay lila) o al final de una linea o columna (amarilloy azul).

n @ m Tan pronto como se anate o tache un nimero en una Area con una X-Bono, el jugador
recibird la bonificacién correspondiente. El jugador debe anotar inmediatamente

una casilla en el rango de color correspondiente: con azul y amarillo cualquier nimero; en verde, el

siguiente campo libre. La bonificacion no se puede guardar, debe usarse de inmediato.

@ Con el X-Bono negro al comienzo de la ronda 4, cada jugador puede elegir libremente el color (amarillo, azul o verde).

Si hay un nimero de fondo lila o naranja en un campo o al final de una fila, el jugador
que obtuvo esta bonificacion inmediatamente coloca ese niimero en el siguiente espacio
disponible en el drea dada. Esta bonificacion solo puede usarse de inmediato.

@ (ConelBono-6 negroal comienzo de la ronda 4, cada jugador puede elegir libremente el color (lila 0 naranja).

Las bonificaciones también se activan cuando un jugador hace la diltima cruz en una fila en el Area azul 0
amarilla o en una columna en la azul. A continuacin, utiliza la bonificacidn, que se muestra en el borde, de
inmediato.

Si se afiade una bonificacién anotando un nimero o tachando un nimero nuevamente, se ejecutara
inmediatamente. Por lo tanto, se pueden llegar a encadenar varias.

Resumen de las bonificaciones:
: Bonificacion de Area = Se obtiene inmediatamente si se anota un ndmero en esta area.
Bonlflcaqon al Final de una linea o columna = Solo se obtiene si todos los campos necesarios estan marcados
Los Zorros
Por los zorros, los jugadores reciben puntos extra al final de la partida. Los
zorros pueden ser obtenidos por los jugadores tanto como bonificaciones
tachando la casilla correspondiente como anotando un ndmero, asi como
completando lineas. Cada zorro premia con tantos puntos como el area de color
con el menor niimero total de puntos de cada jugador

Ejemplo: Alfinal de la partida, los puntos se suman para todas las dreas de color en la
parte posterior de la Hoja de juego. EI Area naranja ha obtenido el menor puntaje con
un total de solo 5 puntos. Por lo tanto, cada zorro de este jugador vale 5 puntos.

Siun jugador obtiene 0 puntos en un drea, cada zorro valdrd 0 puntos.

It



y i . 000 @
Hay 2 barras de accién cuyos campos se irdn desbloqueados durante la partida. Estas ©
acciones se pueden usar inmediatamente después del desbloqueo en el mismo turno o 1000 @
en un turno posterior.

En algunos campos, al final de las columnas o en la diagonal amarilla, asi como en el
indicador de ronda (rondas de 1 a 3) hay acciones adicionales. Cada vez que un
jugador activa una accién al anotar o tachar un nimero, hace un circulo en el campo
correspondiente en la barra de accién.

Ejemplo: el jugador anota un niimero en el tercer recuadro del Area lila y luego rodea | ®OO T

inmediatamente el campo correspondiente en la barra de accion adecuada. Esta accién

estd desbloqueada. 0 @® @ @

Siun jugador usa una accién desbloqueada, debe tachar el campo apropiado. Un jugador
puede hacer tantas acciones como quiera durante su turno, siempre y cuando todavia tenga acciones
deshloqueadas disponibles.
Accién de Relanzar

Esta accion solo puede ser utilizada por el jugador activo. Si no le gusta su lanzamiento,
puede volver a lanzar todos los dados que acaba de lanzar (pero no los dados en la Bandeja plateada o en
sus recuadros de 1a Zona de Dados de la Hoja de juego) nuevamente. Debe hacer esta accion con todos los
dados disponibles. No estd permitido dejar dados sin lanzar.

Accion de Dado Adicional N N '

Con esta accion, se puede seleccionar un dade adicional. La accién puede ser realizada por un
jugador solo al final de su turno, es decir, después de que como jugador activo haya colocado sus dados
en sus recuadros de la Zona de Dados o como jugador pasivo haya seleccionado su dado desde la Bandeja
plateada. El jugador puede elegir cualquiera de los seis dados. jIncluso un dado que se encuentre en un
recuadro del jugador activo o que el jugador ya haya utilizado! Ademds, un jugador también puede usar
varias veces la Accion de Dado Adicional. Sin embargo, solo puede elegir cada dado solo una vez como

dadofgonallijemplo El jugador activo ha elegido los dados y los ha anotado en su Hoja

e de juego. Todavia tiene dos acciones de dado adicional. Con una, elige el dado
7 \blanco de nuevo como amarillo y se anota en el Area amarilla 4. Con la
m..segunda accion, volver a elegir el dado blanco (por ejemplo,
como un verde de 4), ya no es posible. Sin embargo, puede elegir el dado azul y, 7
junto con el dado blanco, anotar un 7 en el Area azul (3 del azul + 4 del blanco |
=7). =
FINAL DE PARTIDA
La partida termina después de que el dltimo jugador activo haya terminado su turno en la tltima ronda y los

jugadores pasivos hayan seleccionado sus dados de la Bandeja plateada. Cada jugador tiene la oportunidad
de usar cualquier accion de dado adicional restante. Las acciones de relanzar se descartan.

Luego se determina quién es el jugador que anota los puntos de las dreas de color individuales para todos
los jugadores en el dorso de su Hoja de juego. Ademds, multiplica el nimero de zorros para cada jugador
por los puntos de su menor puntuacion en un drea de color y anota el valor en el campo correspondiente.

A



Ahora los puntos de cada jugador se suman. Quién tenga la mayoria de los puntos totales, gana. En caso
de empate, gana el jugador con la puntuacién mas alta en un area. Si todavia no hay un ganador dnico,
hay varios ganadores,

JUEGO EN SOLITARIO

Sino hay mas jugadores disponibles, también se puede jugar en solitario. El juego en solitario consiste en
realizar tantos puntos como sea posible. Las reglas del juego permanecen en gran parte sin cambios.

Se juega en 6 rondas. El jugador comienza como jugador activo. Luego asume el papel del jugador pasivo,
antes de volver a jugador activo de nuevo, etc. Por lo tanto, se juegan exactamente 6 veces de activo y 6
veces de pasivo.

Si estas como jugador pasivo, tira los 6 dados y coloca los 3 dades con el valor mas bajo en la Bandeja
plateada. i hay un empate, los dados que se colocan en la Bandeja plateada serén los que han caido més
cerca de la bandeja.

Atencién: como jugador pasivo, no puedes usar la accion de volver a lanzar dados, igual que antes.

Ej : '--‘Q & @
jemplo \:? y@
El jugador lanza: gf

Como jugador pasivo, coloca estos 3 dados en la Bandeja plateada. El 1
azuly el 2 lila como dados mas bajosy el 3 naranja dehido a que es el mas
cercano a la Bandeja plateada.

En la siguiente tabla se puede ver como de "inteligente” ha realizado una partida un jugador.

Nivel Puntuacién
ok drdrk  jEres muy listol >280
s & & o Tunombre no serd Albert Einstein, jverdad? 260-280
1'e & ¢ jQué geniol 240-260
ok i jlmpresionante! 220-239
k8 jfequito elsombrero! 200219 ;EU
il jGran resultado! 180-19% Z
* Estuvo realmente bien. 160-179 E
€7 No estd mal, pero puedes hacerlo mejor. 140-159 =
jSigue jugandeo! <140 j%
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