: ¢ NADIE SUPERA TU COMBINACION? :
:Si los demas jugadores no consiguen superar tu combinacion, :
: descértala al iniciar tu turno y juega cualquier otra combinacién para :
s iniciar una nueva ronda. :

:CARTAS DOBLES :
:Las cartas dobles pueden asumir uno de los 2 valores indicados, :

‘a eleccion de quien las juega.

:MAZO VACIO :
: Si el mazo se acaba, baraja las cartas de la pila de descarte y forma :

:un Nuevo mazo.

CFINAL DE LA PARTIDA

Cuando a un jugador no le quedan cartas en la mano, gana la partida.
Las partidas son rapidas, jy puedes jugar varias rondas seguidas!
En ese caso, podéis acordar que el primer jugador en ganar 2 veces
sea el vencedor.
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L(/{EGUNA PREGUNTA?

Cuando recojo una combinacién que he superado, ;puedo separar
las cartas mientras las afiado a mi mano?

Si.

¢Puedo jugar una combinacién con MAS cartas Y que ademas
tenga un valor superior?

Si, jy en ocasiones es una gran ideal

¢Puedo apelar a la ley del Jungo sin anadir cartas de mi mano?
Si, si la carta robada es superior que la combinacion jugada
previamente, puedes apelar a la ley del Jungo solo con la carta
robada. Por ejemplo, hay un «5» en la mesa y tu robas un «7».
Puedes gritar «i JUNGO!» y jugar el «7» robado.

He recogido una combinaciéon de un «3» y un «3/4». jLa carta
«3/4» sigue siendo un «3» durante el resto de la partida o se puede
convertir en un «4»?

Una vez en tu mano, puede adoptar el valor que quieras: 3 0 4. Después
podrias jugar una combinacion de «4» + «3/4» + «4», por ejemplo.
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ESUMEN DEL TURND

. Si hay una combinacién en la mesa y es la que
jugaste tu en tu Gltimo turno, descartala.

. Realiza una de las siguientes acciones:

® Jugar una combinacién de cartas:
+ del mismo valor,
« adyacente en tu mano,
« superior a la combinacion de la mesa.

Después, coloca las cartas de la combinacion
«derrotada» o bien:

— en tu mano (donde quieras)

—> 0 en el descarte.

® Roba 1 cartay:
— afadela a tu mano (donde quieras),
—> 0 descartala,
- 0 apela a la ley del Jungo.




o JUNG =

Un juego de Toshiki Arao ilustrado por Laura Michaud.
De 3 a 5 jugadores, a partir de los 10 arios.

(SONTENIDO

e 72 cartas

(1 al 8, 8 de cada) (172, 3/4, 5/6, 7/8, 2 de cada)

¢ Este reglamento

@BJETIVO DEL JUEGD

Deshazte de todas tus cartas antes que tus oponentes.

JATENCION! Durante el juego, ANADIRAS y QUITARAS cartas de tu
mano, pero NUNCA podras reorganizar tus cartas (ni ordenarlas
ni moverlas).




@REPARACION

0 Baraja todas las cartas y repartelas boca abajo a cada jugador:
3 jugadores 10 cartas cada uno
4y 5 jugadores 8 cartas cada uno

9 Cada jugador mira sus cartas, pero las guarda en secreto ante
Sus oponentes.

ATENCION: {NO PUEDES CAMBIAR EL ORDEN
DE LAS CARTAS EN TU MANO!

9 Con las cartas restantes, forma un mazo de cartas boca abajo en
un lado de la mesa, al alcance de todos los jugadores.

O Comienza el jugador que haya comido platano mas recientemente.




(S0m0 SE JUEGA

Los jugadores juegan por turno en sentido horario. En tu turno debes:

- 0 jugar una o mas cartas (A),
- o robar una carta (B).

A Jugar una o mas cartas
Juega una combinacion de cartas (1 0 mas) de tu mano, colocandolas

boca arriba en el centro de la mesa. Estas cartas deben:
- ser todas del mismo valor,

- estar adyacentes en tu mano,
-y, si hay una combinacién en la mesa, la combinacién que

juegues debe ser superior:

O BIEN porque tiene MAS cartas (al margen de su valor),

O BIEN porque tiene el mismo numero de cartas, pero es de un

valor SUPERIOR.
* Esta combinacion

i es superior porque
i «7» es mayor que «4»

s T

La combinacion i Esta combinacion es
a superar i superior porque tiene mas :
i cartas (3 cartas contra2) :




Si juegas una combinacion superior, toma TODAS las cartas de la
combinacion «derrotada» v:

O BIEN anadelas a tu mano (donde quieras, incluso ordenandolas
en distinta posiciones),

O descartalas en el descarte (el descarte es una pila de cartas boca
arriba junto al mazo).

Ahora, la combinacion que has jugado es la que tendra que superar €l
siguiente jugador (el jugador a la izquierda).




B) Robar una carta

Si no puedes 0 NO quieres jugar cartas de tu mano, roba una carta
del mazo y:

O BIEN afidadela a tu mano (donde quieras),

O BIEN descartala,

O BIEN apela a la ley del Jungo y juega una combinacion con la
carta recién robada. En este caso:

@ Coloca la carta robada delante de ti y grita <} JUNGO!».

@ Si es necesario, afiade mas cartas de tu mano (adyacentes
del mismo valor que la carta robada) para crear una combi-
nacién superior.

Valentin roba un «3» y puede:

#JUNGO!

1 3
8 A h: o
Apelar a la ley
del Jungo




