FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina de inmediato en 3 casos:
* Si un jugador obtiene su segunda carta Trofeo.
* Si un jugador obtiene la Gltima carta Trofeo.

* Si la carta del Fin del Mundo aparece en la parte superior del
mazo de Robo.

Nota: si aparece la carta del Fin del Mundo, no se roban mds
cartas. jNo robéis la carta del Fin del Mundo!

Puntuacién

Si un jugador tiene 2 Trofeos, gana de inmediato. De lo contrario,
todos los jugadores suman los puntos de las cartas Picantes que
hayan obtenido (1 carta = 1 punto) y de sus Trofeos (10 puntos
cada uno). Resta 1 punto por cada carta que te quede en la mano.

Ejemplo: 1 Trofeo + 24 cartas obtenidas
- 4 cartas en la mano: 10 + 24 - 4 = 30 puntos.

El jugador con mayor cantidad de puntos gana. En caso de empa-
te, ganan todos los jugadores empatados.
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VARIANTES DE CONDIMENTO

Prepara el juego de forma habitual y coloca una carta de Condi-
mento al azar bocarriba al lado del mazo de Robo. La carta de
Condimento cambia las reglas bésicas durante toda la partida.
Los jugadores experimentados pueden afiadir una carta adicional.

Cartas de Condimento

9l i{Nos encanta el chile! (1-3 chile) [a]

Si puedes decir (dentro de las reglas) 1,2 0 3
de cualquier especia, puedes decir chile en
lugar de la especia requerida. Esto cambia la
especia de la pila Picante a chile.

[l jArranca! (1-3) [
Después de un 8, 9 o 10, también puedes de-
cir 1,2 0 3. La especia no se puede cambiar.

[@ Saqueador de especias (4) [2
Cuando digas en alto un 4, pon la zarpa so-
bre la pila Picante. A no ser que se desafie tu
carta, ganas todas las cartas que tengas bajo
la zarpa en cuanto se juegue la siguiente car-
ta. A continuacién, la partida continia Gnica-
mente con la carta que se acaba de jugar en
la pila Picante.

Bl Cambia tu suerte (5) [2

Cuando digas un 5, afiade de inmediato has-
ta 2 cartas adicionales de tu mano a la pila
Picante y ponlas baijo tu carta 5. A continua-
cién, roba esa misma cantidad de cartas del
mazo de Robo y afiddelas a tu mano. Esas
cartas adicionales no se ven afectadas por
un desafio.

[l ;Voltéalo! (6, 9) [@

Puedes decir en alto 6 como si fuera un 9 y
9 como si fuera un 6. Dicho de otra forma: si
se desafia un 6 o un 9, tanto el 6 como el 9
ganan el desafio.

[l Imitador (1-10) [

Después de que ofro jugador haya jugado
una carta, puedes imitar su turno diciendo
en alto exactamente la misma carta, incluso
aunque no sea tu turno. La partida continda
con el jugador que se encuentre a la izquier-
da del imitador. Cualquier otro jugador pue-
de imitar a un imitador (no puedes imitar tu
propio turno).

Desafio especial después de
un Imitador:

Solo en este caso, el jugador
que comience el desafio

dice «jerrorl» y revela la
carta desafiada. Para

que un imitador gane .o
el desafio, ambos
atributos (ntmero y
especia) deben ser
correctos. El desafio
no afecta a ningdn
imitador anteérior ni a
la carta original imitada.
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LA BATALLA DE LAS ESPECIAS

Hace mucho tiempo, tres enormes felinos se cansaron de
luchar por ser el felino dominante. Los tres acordaron
abandonar la lucha y darle algo de sabor a sus siete
vidas con una competicién de especias picantes. Por des-
gracia, no fardaron en empezar a hacer trampas, asi
que los felinos inventaron un ardiente (a veces incluso
lacrimégeno) juego de engafios.

CONTENIDO

* 100 cartas Picantes (negras) e 3 cartas Trofeo (blancas)
e 1 carta del Fin del Mundo e 6 cartas de Condimento
(verde azulada) (rojas)
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PREPARACION

1. Baraja todas las cartas Picantes
(negras) y reparte 6 cartas a cada
jugador; esa serd su mano.

2. Forma el mazo de Robo con las
cartas Picantes restantes.

3. Pon la carta del Fin del Mundo (verde azu-
lada) en vertical al lado del mazo de Robo.
A continuacién, introdicela en el mazo a la
altura aproximada que se indica en la carta

segun la cantidad de jugadores.

Carta
del Fin
del Mundo

jugadores en la carta
del Fin del Mundo

Pila Picante

S

Cartas Trofeo

4. Coloca las 3 cartas Trofeo (blancas) al lado del mazo de Robo.

5. Para und partida esténdar, deja a
un lado las cartas de Condimento
(rojas), ya que no se usardn durante
la partida.

6. El jugador més joven comienza con el
primer turno.

cOmn SE JUEGA

El juego avanza en sentido ho-
rario hasta que se desafie una
carta. Puedes jugar una carta
Picante o pasar. Los jugadores
juegan sus cartas en la parte
superior de la pila Picante y co-
mienzan una nueva pila Picante
después de cada desafio.

[ JUGAR UNA CARTA [@

Juega 1 carta de tu mano bocabajo en la pila Picante y di en alto
su nGmero y su tipo de especia.

©l La curiosidad
maté al gato [D
iNo mires las cartas que
se encuentran bocabajo!
(Penalizacién: roba 1 carta
y afiddela a tu mano).

Nota: lo que digas puede ser verdad, pero no tiene por qué serlo.

¢ Primera carta de cada pila Picante:
diendlto 1,2 0 3 de un tipo de
especia de tu eleccién.
Ejemplo: «2 chile».

e Cartas jugadas encima: el no-
mero que digas en alto debe ser
superior y del mismo tipo de espe-
cia. Después de que se diga el 10,
debe decirse 1, 2 o 3 del mismo tipo
de especia.

Nota: si la especia o el nimero que digas en alto no es vdlido (por

ejemplo, te equivocas de especia), debes coger de nuevo la carta
y pasar.

[© PASAR [@

En lugar de jugar una carta, un jugador puede decir «paso» y
robar 1 carta del mazo de Robo. A continuacién, el turno pasa al
siguiente jugador. .

[© DESAFIAR UNA CARTA [@

La primera carta de la parte superior de una pila Picante siempre
se puede desdfiar. Si alguien pasa, se puede desafiar al jugador

que pusiera la dltima carta.
Cudlquier jugador puede co-
menzar un desafio poniendo
la zarpa sobre la pila Picante
y diciendo el nimero equivo-
cado o la especia equivocada.
Ejemplo: «9 chile».

«No es chile». — )
Nota: si revelas la carta sin decir en alto el nimero o la especia,
pierdes el desafio de inmediato.

= [©] Comodines [ !

Resolver un desafio:

Revela la primera carta de la
parte superior de la pila Picante.
Solo cuenta el atributo (nGmero o
especia) desafiado. Si el atributo
desafiado es erréneo, gana el
jugador que comenzé el desatfio.
De lo contrario, gana el jugador
desafiado.

Ejemplo: tras el desafio «jNo es
de nimero o de especia, pe- | chilely, se revela un 5 chile. El ju-
ro Si e| Gh’ibUfO que se desa- gador que lugé Iq carta gana el
fia no es el atributo comodin | desafio.

(némero o especia), siempre
th se considera incorrecto. B

Los comodines pueden ser

* Si ganas el desafio:
Toma toda la pila Picante y colé-
cala (sin mirar las cartas) bocabaijo frente a ti para contabilizar los
puntos al final de la partida.

* Si pierdes el desafio:

Roba 2 cartas y afiddelas a tu mano. A continuacién, comienza
una nueva pila Picante.

©l TROFEOS &

Una vez que juegues la dltima carta de tu mano, debes decirlo en
alto.

Nota: si olvidas decir en alto que esa era tu Gltima carta, debes
devolver la carta de la pila a tu mano y pasar (roba 1 carta).

La siguiente carta solo se puede jugar una vez que todos los juga-
dores decidan no desdfiar.
Toma un Trofeo:

* Si no se desafia tu Gltima carta.

e Si se desafia tu Gltima carta y ganas el desafio
(el perdedor del desafio roba 2 cartas y las
afiade a su mano de forma habitual).

Nota: si pierdes el desafio, la partida continGa
de forma habitual.

Cartas Trofeo

Pon la carta Trofeo al lado de las cartas Picantes que hayas obteni-
do para contabilizar los puntos al final de la partida.

Efectos de Trofeo:

Los Trofeos pueden finalizar la partida:

* Si un jugador obtiene su segundo Trofeo.

* Si se han obtenido los 3 Trofeos.

De lo contrario, la partida continda y el jugador que tomé el
Trofeo roba 6 cartas para su mano.




