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CARTA LADRON

La carta “ladron” permite que el jugador que la obtiene pueda
robar una ficha marcadora de cualquiera de sus contrincantes y
colocarla en su tablero a su beneficio.

Ejemplo. Lucia, Marcos y Juana juegan una partida. Juana saca
una carta de ladron, elige el tablero de Marcos, roba la ficha
marcadora “rosa” del tablero de Marcos y coloca la misma en su
tablero (en el cuadrado rosa).

Siempre la ficha marcadora que se retire del tablero del
contrincante, debera colocarse en el tablero del jugador de turno.
Sino puede colocar ninguna de las fichas marcadoras de sus
contrincantes en su tablero, pierde el turno y continda el
siguiente jugador.

Ejemplo. Lucia, Marcos y Juana juegan una partida. Lucia saca
una carta de ladrdn, elige el tablero de Juana, pero las fichas que
tiene Juana no le sirven porque ya las tiene en su tablero. Por lo
tanto, Lucia pierde el turno, continuando el siguiente jugador.

CARTA COMODIN

La carta "comodin” permite al jugador de turno elegir libremente
cualquiera de la fichas marcadoras del centro de la mesa que
considere beneficiosa para su tablero, debiendo ubicarla en el
mismo.

Ejemplo. Marcos y Juana juegan una partida. Juana saca la
carta “comodin”. Juana elige la ficha marcadora “blanca” y la
coloca en su cuadrado correspondiente.

FINAL DEL JUECO

El primer jugador que logre completar todo su tablero (los ocho
cuadrados de colores) con las fichas marcadoras correspondientes,
gana la partida. En el supuesto caso de que antes de finalizar |a
partida, se agote el mazo de cartas, se procedera a mezclar las
mismas ¥ armar un nuevo mazo.

NO RECOMENDABLE PARA NINOS MENORES
DE 3 ANOS. CONTIENE PIEZAS PEQUENAS, QUE INGERIDAS
PUEDEN OCASIONAR RIESGO DE ASFIXIA.
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