Tarjeta Roja TTP] LﬂBS

Reglas del juego

El juego incluye:

} 72 naipes en forma de camiseta, cada uno de los cuales posee tres atributos: color, pais
(bandera), y nimero

} 18 tarjetas fiobjetivoo:

0 6 tarjetas objetivo con los siguientes colores: azul, anaranjado, verde, amarillo,
marrén y purpura
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0 6 tarjetas objetivo con los siguientes paises, simbolizados a través de sus banderas:
Inglaterra, Argentina, Brasil, Alemania, Francia e Italia.
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Objetivo del juego:

Ser el primer jugador en reunir seis naipes que posean el mismo atributo en comun, presente en
una de las propias tarjetas objetivo: color, nUmero o pais.

Por ejempl o, S i alguien posee | a tarjetsguientbsj et i v
naipes, ganara el juego:
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Inicio del juego:
1. Colocar los 72 naipes boca arriba en el centro del area de juego (mesa).
2. Disponer las tarjetas objetivo boca abajo en tres pilas separadas: colores, nimeros, y paises.

3. Cada jugador toma una tarjeta objetivo de cada una de las tres pilas: un color, un nimero y un
pais. Cada jugador puede ver sus propias tarjetas objetivo, sin mostrarlas a los otros jugadores.

4. Barajar las tarjetas objetivo restantes y colocarlas en una Unica pila, boca abajo, al costado de la
mesa.

5. Cada jugador toma dos tarjetas rojas. Las tarjetas rojas remanentes no seran utilizadas durante
este juego.

Desarrollo del juego:

1. El jugador mas joven inicia el juego, y luego continda en sentido horario.

2. Cada jugador a su turno puede realizar tnicamente uno de los dos siguientes movimientos:
A. Tomar un naipe desde el centro de la mesa.

B. Exhibir unatarjeta roja a otro jugador.

A. Tomar un naipe:

En esta jugada, el jugador coloca el naipe elegido en la mesa, frente a si mismo, boca arriba y de
modo que sea visible a todos los otros jugadores. Los naipes elegidos son dispuestos en fila, uno
junto a otro.

B. Exhibir una tarjeta roja:

Un jugador exhibe una tarjeta roja a alguno de los demas jugadores a fin de evitar que éste gane el
juego. La tarjeta roja cancela una de las tarjetas objetivo del oponente, del siguiente modo:

El jugador que exhibe la tarjeta roja declara a cudl de las tarjetas objetivo la aplicara: a un color,
namero, o pais en particular. Si el oponente no posee la tarjeta objetivo declarada, el jugador que
ha exhibido la tarjeta roja regresa ésta a la pila de tarjetas usadas, y llega el turno del siguiente
jugador. Si el oponente posee la tarjeta objetivo declarada, éste la regresa a la pila de tarjetas
objetivo usadas y toma otra tarjeta objetivo de la pila colocada al costado de la mesa. (cuando la
pila de tarjetas objetivo se agota, la pila de tarjetas descartadas se baraja para constituir una nueva
pila de tarjetas objetivo).

www.itpsoft.com

|
|
Iy



} Una vez que un jugador ha exhibido una tarjeta roja, ésta queda descartada como usada, y
no es reemplazada durante el juego.

}  ilmportante! Los jugadores pueden hacer comentarios durante el transcurso del juego, y
pueden advertirse entre ellos sobre los peligros que cada jugador ofrece.

Fin del juego:

Cuando un jugador logra reunir seis naipes que compartan uno de los atributos de sus propias
tarjetas objetivo - color, nUmero o pais, dicho jugador es el ganador y el juego culmina.
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