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OBJETIVO DEL JUEGO
Ser la o el primera(o) en bajar el “12 de oro” y anotar el menor puntaje posible el final de cada
ronda. Quien tenga la o la menor cantidad de puntos al final del juego (3 rondas) gana.

PREPARAR EL JUEGO
A cada jugadora(or) se les reparte 12 cartas. El resto de las cartas se colocan en medio sin ver
los valores con una carta se deja al descubierto al lado del juego de cartas. La figura “Hombre
Feliz" se coloca al lado del juego de cartas que se encuentre en medio de los jugadores. Cada
jugadora(or) obtiene una hoja del cuadernillo de puntajes y un lapiz.

COMO SE JUEGA
La/el jugadora(or) que viene después de quien repartio las cartas (en sentido de reloj) comienza.
Cuando es el turno se puede ceder el turno al proximo, tomar una carta del medio o no sacar una
carta una carta y en vez bajar una carta. Independiente de elegir por pasar el turno al préximo
el turno concluye cuando se baja una carta junto al juego de cartas descartas anteriormente. Si
no se puede bajar una carta, se debe tomar una carta del medio. Si después de haber tomado
una carta ella o el aun no puede bajar una carta, es el turno de la/el proxima(o) jugadora(or).

REGLAS DEL JUEGO
Un juego consiste en 3 rondas. Se gana una ronda, cuando se baja como Gltima carta el “12
de oro” (o varios) en el juegos de cartas descartas. Por ronda se puede ceder el turno por un
maximo de 3 veces. Por cada turno cedido se anota con una X en la hoja de puntaje entregado
antes del juego en la seccion “Ceder”. Ademas, al finalizar la ronda se deben anotar y sumar &
puntos adicionales por cada X anotada. Después es el turno de la/el proxima(o) jugadora(or).

CEDER TURNO

XX

+5P. +5P. +5P.
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Una indicacion importante al tomar o descartar cartas ...

... la regla bésica es: Cuando es tu turno, puedes ceder el turno, tomar una carta del mazo de
cartas, o descartar una carta de la mano. No es obligacion descartar una carta! Si por razones
tacticas deseas mantener tus cartas en la mano, aunque sean las nicas cartas que se pueden
descartar, “debes” tomar una carta del mazo. Si no puedes o quieres descartar la carta recién
seleccionada, debes tomar nuevamente una carta del mazo. Solo entonces seras librado de la
obligacion de descartar una carta y serd el turno de la siguiente jugadora(or).

LA “"CARTA HOMBRE-FELIZ"

Al descartar la “Carta Hombre-Feliz", se obtiene Ia figura de madera. La
persona que al final de una ronda tenga la figura, podra restar el 50%
de sus puntos. La figura es de una persona, incluso entre rondas, hasta
que otra(o) jogadora(or) muestre la “Carta de Hombre-Feliz". Después
de 3 rondas se suman los puntos y la persona con menos puntos gana
el juego. Tener la “Carta de Hombre-Feliz" al final de cada ronda tiene
un valor de 25 puntos.

EL JUEGO DE CARTAS “0-12"

Hay 2 cartas de 0-12 en 5 diferentes colores. Las
cartas se pueden descartar basadas en colores (azul
sobre azul, etc.) o nimeros. Si se basa en nimero
puede ser, por ejemplo, “7 sobre 7" 0 el numero ante-
rior “6" o posterior “8". Adicionalmente, si se hace a
base de nimeros se puede se descartar cartas en for-
ma de Pares o Trios, etc. Ejemplo: 3 x “6" sobre el “7".
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}/ Z /Z) /Z/\ Z | portar la carta que se encuentre en

G 7) (Fe) (== ] (297 ¢ mazo de cartas descartas. La/el
siguiente jugadora(or) debe tomar 2 cartas del mazo y es su turno. Debido a que el “2" es también
una carta normal, se puede tirar en Pares o Trios si se descartan basados en los nimeros de las
cartas. La/el siguiente jugadora(or) debe conforme tomar 4, 6 o més cartas. Un forma de evitar
ser la/el que debe tomar 2, 4, etc. cartas, es hacer uso de las 3 posibilidades de “Ceder” el juego
al proxima(o) jugadora(or). Al usar un “Ceder” se debe marcar un X los cuadrados en el papel de
puntaje. Solo se pueden usar 3 veces “Ceder” por ronda. Usalas sabiamente.

LA “CARTA-50"
El "50" puede colocarse sobre todas las cartas de accion, todas
|as otras “cartas-50" y sobre cartas de mismo color. Sobre el “50"
pueden colocarse cartas de mismo color, otro “50" y también cartas
de accion. Al final del juego esa carta tiene un valor de 50 puntos
si se tienen en la mano.

CARTAS DE ACCION

Si se descarta la carta de accion “CARTA DE BENDICION”, se debe
sacar | carta a cada jugadora(or) de su mazo de mano.

Si se descarta la carta de accion “INTERCAMBIO DE CARTA”,
se debe intercambiar una carta con la/el jugadora(or) de tu seleccion.

Sise descarta la carta de accion “ELEGIR CARTA”, se debe elegir una carta
de la/el proxima(o) jugadora(or) en sentido de reloj.

$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
&
$
$
$

DO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO SOOI OO OOOOOOOOOOOOOOE



LURUXXX®

>

El doce de oro

Es posible colocar varias cartas de accién una tras otra. Después de la Gltima carta de accion,
descartas una carta. Todas las cartas se pueden colocar en una carta de accion de la misma
manera que la carta de accion puede seguir a cualquier carta. Si tienes una carta de accion al
final del juego, cuenta 25 puntos.

EL 12 DE ORO

Solo el “12 de Oro” - y ninguna otra carta - se puede descartar como (ltima carta.
Esto significa que debes mantener el “12 de Oro” en tu mano, hasta que puedas
concluir la ronda. En ese caso, se permite que se cologue sobre cualquier carta
en el mazo de cartas descartadas. Si se tiene varias “12 de Oro” en la mano, se
puede deshacer de ellas en forma de Pares, Trios, etc. Al deshacerse del 12 de Oro”
termina la ronda. Solo la/el jugadora(or) anota en el cuademillo dentro del pentagono “12 de
QOro" la cantidad de cartas “12 de Oro” con la cual termino la ronda. Por cada “12 de Oro” la/el
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INDICACION/CONSEJOS DE ESTRATEGIA

Si no tienes aun “12 de Oro” en tu mano...

.. puedes aumentar la posibilidad de tenerla sacando con mas frecuencia una carta del mazo
durante tu turno, independiente si puedes deshacerte de una carta de tus manos. Entonces te
decides, por ejemplo, no deshacerte de cartas de tu mano y tomas una carta del mazo. Después
te deshaces de un carta de tu mano y la/el proxima(o) Jugadora(or) juega.

Sitienes Cartas de Accion en tus manos, puedes intercambiar todas tus cartas de mano con la

de otra(o) jugadora(or) o elegir una carta de los otros jugadores. De esa forma también puedes
aumentar la posibilidad de tener un “12 de Oro” (consultar seccion: Cartas de Accidn).
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Observa la conducta de juego de las/los otras(os) jugadoras(es)...
...y obtén antecedentes para tu estrategia. Cuando una/un jugadora(or) aumenta el nimero de
cartas en sus manos por tomar cartas del mazo, puede significar que ella/él no tiene el “12 de
Oro". Pero también puede significar que ella/él tenga una Carta de Accion “Intercambio de Car-
ta” (eventualmente también una combinacion con un “12 de Oro”) para preparar una intercam-
bio de cartas. Esto con el fin de traspasar a ti u otra(o) jugadora(or) la mayor cantidad posible
de cartas. De esta manera demora mas tiempo deshacerse de las cartas. Como consecuencia

la/el jugadora(or) gana tiempo para obtener nuevamente un “12 de Oro” y asi concluir la ronda.

Robar el “12 de Oro”

Sives que una/un jugadora(or) se deshace de todas sus cartas de forma sistematica, hay una gran
posibilidad que ella/él tenga al menos un “12 de Oro” en sus manos y tenga la intencion de ganar
la ronda. De tener cartas de accion en tu mano, puedes esperar hasta que la/el jugadora(or) tenga
solo una carta para quitdrsela. Por lo tanto, puedes intercambiarlo por tus cartas y asi inmediata-
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mente ganar la ronda. g
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Confunde a las/los otros Jugadoras(es)...

.. en donde, dentro de lo posible, no eliges ninguna carta del mazo y te deshaces de forma rapi-
da de las tuyas. De esa forma pones a tus contrincantes bajo presion, ya que suponen que tienes
un “12 de Oro" y tratas de ganar la ronda. Las/los otras(os) jugadoras(es) veran en la tentacion
de usar sus cartas de accion de forma anticipada. Por lo tanto, tu oportunidad de obtener un “12
de Oro” a través del intercambio de cartas se veran aumentado. Pues ahora no pueden seguir
una propia estrategia y las Cartas de Accion estaran por un tiempo fuera del juego. Incluso
si ninguna(o) jugadora(or) se deja influenciar, aumenta la posibilidad, con pocas cartas en la
mano, de obtener del mazo una Carta de Accion o un “12 de Oro” para terminar la ronda. Esta
estrategia la puedes usar en las 3 rondas para, aunque pierdas en una de ellas, obtener la menor
cantidad de puntos posibles. De esa maneras podras ser el ganador del juego sin siquiera haber
ganado una ronda. Las cartas de “0" te pueden ayudar en dar la impresion de que tienes muchas
cartas en tus manos y asi tener un cierto control sobre tus contrincantes.
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Ta preparas una ronda para ganar rapido...
.. juntando cartas en base a sus nimeros. Tus cartas de mano no presentan un peligro para tus
contrincantes, ya que tienes varias en tus manos. Sin embargo, es posible bajar varias cartas
eN UN juego si tu estrategia se basa en juntarlas por sus nimeros. Por lo tanto, en pocos juegos
puedes répidamente deshacerte de tus cartas dejando sin opcion al resto de las/los jugado-
ras(es). Esta tactica funciona bien cuando tus contrincantes toman una posicion de resguardo
sin darse cuenta lo rapido que te deshaces de tus cartas. Pero ten cuidado porque cuando las/
los otras(os) jugadorases) tienen Cartas de Accion puede repentinamente cambiar el juego.

Mezcla tus cartas antes que la/el jugadora(or) toma una carta de tu mano...
.. porque puede que tus contrincantes hayan observado cémo has ordenado tus cartas de mano.
En consecuencia deducir donde puede estar tu “12 de Oro".

Usar las “Cartas de Accion” de forma tactica...

... puedes si las descartas cuando obtengas una ventaja. No es obligacion deshacerse en algtn
momento especifico de una “Carta de Accion”, solo porque lo puedes hacer o porque no puedes
deshacerte de otra carta. TU puedes decidir cuando. Si no quieres deshacerte de una “Carta
de Accidn” pagas por no hacerlo. En ese caso debes tomar una carta del mazo. Si no puedes
deshacerte de la carta que sacaste del mazo, debes nuevamente sacar una carta del mazo. Solo
entonces estas exento de tener que deshacerte de alguna de tus cartas y es el turno de la/el
proxima(o) jugadora(or).

Descargas y tienda
Bloques de puntuacion
Cupones...
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