


Los Cubonejos son criaturas animadas

y peculiares, nacidas de caprichos creativos,

y que se multiplican de forma desconcertante.
Para ganar este juego, sé la primera persona en
conseguir al menos 21 puntos.

PREPARACION

) Baraja todas las cartas. Toma 6 cartas al azar
y coldcalas en el centro de la mesa, boca
arriba, como si fuera un mercado.

) Reparte 6 cartas al azar a cada persona.

) Forma un mazo de robo con las cartas
restantes y coldcalo en el centro de la mesa,
boca abajo. Deja espacio para una pila de
descarte.

() Cada persona deja espacio en su lado de la
mesa para una coleccion de 6 cartas.
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COMO JUGAR

Comienza a jugar la persona més joven. Tras el
primero, los turnos se suceden en sentido horario.
En tu turno, elige entre PINTDIT,

o [GREIT]. Después, opcionalmente
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[IDIH Juega 1 carta de tu mano y coldcala
en la pila de descarte. Ahora, toma conjuntos
de 2 0 més cartas del mercado que tengan
(sumadas) el mismo valor total que la carta
que acabas de jugar. Cada carta en el mercado
solo puede formar parte de 1 conjunto.

No tienes la obligacion de tomar todos los
conjuntos posibles.

1 Nota: No hay limite de cartas en mano.
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Ejemplo: Noah descarta un (3 de su mano y
toma un conjunto de & + & y un conjunto
de'l + 1 + 4 del mercado.



Juega de 2 a 6 cartas de tu mano
con un valor total de 6 0 menos. Coldcalas

en la pila de descarte. Toma 1 0 mas cartas
individuales del mercado.

Cada carta que tomes debe tener un valor
que coincida con la suma de todas las cartas
que acabas de jugar. No tienes la obligacion
de tomar todas las cartas que coincidan.
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Ejemplo: Martin descarta un conjunto de
9 + & de sumano y toma dos cartas con el
valor B del mercado.

11\ Afiade 1 carta de tu mano boca arriba
al mercado. Luego roba 2 cartas del mazo
de robo y afiddelas a tu mano.

Toma todas las
cartas de tu mano que tengan el mismo valor.
Debes tener al menos tantas cartas como el
valor de la carta. Ailade 1de ellas a tu coleccion
y coloca el resto en la pila de descarte.

Por tanto, para afiadir un B a tu coleccion,
necesitas tener al menos 5 cartas con ese valor.
Pero para un &, solo necesitas tener 2 cartas,
Finalmente, descarta siempre todas las demas
cartas del valor seleccionado.

Ejemplo: Noah toma todas las cartas con
valor 4 de su mano. Tiene 5, que es mas
que suficiente. Coloca un € en su coleccién
y descarta el resto.

Nota: Puedes tener un maximo de 6 cartas
en tu coleccidn. Si deseas afiadir otra carta,
coloca primero 1 carta de tu coleccion en la
pila de descarte.

Finalmente, rellena el mercado
para que tenga 6 cartas boca arriba, tomando
las cartas necesarias del mazo de robo. Si ya hay
6 0 mas cartas en el mercado, no es necesario
rellenarlo. Si hay 10 cartas o mas, descértalas
todas y forma un nuevo mercado tomando

6 cartas del mazo de robo.



a barajar la pila de descarte para formar un

| Nota: Si el mazo de robo estd vacio, vuelve
nuevo mazo de robo.

Si, al final de tu turno, no te quedan cartas en
la mano, todo el mundo debe descartar su mano
de cartas y robar 6 nuevas del mazo de robo.

FIN DE LA PARTIDA

Ganaras inmediatamente la partida
cuando tengas una coleccién con

un valor total de, al menos, 21 puntos
(porejemplo, T+ B+ B+ @+8 + (o
2+8+B+6+06)

VARIANTE SIMPLIFICADA

Para personas mas jovenes o para acelerar
la partida, ajusta las reglas de la siguiente
manera;

1 Retira todas las cartas de valor (3.

2 Ganas inmediatamente si tienes, al menos,
1 carta de cada valor en tu coleccion

(esdecir W+ 2+B+@+B).

VARIANTE EN SOLITARIO

También puedes jugar a Cubonejos en solitario.
En esta variante, juega como lo harias con
2 0 mds personas, pero con el siguiente ajuste:

Antes de [[IFIIEYT], toma la carta mas a

la izquierda del mercado y afiddela a tu pila
de penalizaciones. Descarta cualquier otra
carta en el mercado con el mismo valor. Si el
mercado esta vacio, no afiadas una carta a

tu pila de penalizaciones. Después, rellena el
mercado como de costumbre, pero coloca las
nuevas cartas a la derecha.

La partida termina como de costumbre y
siempre ganas. Sin embargo, tu puntuacion final
se determina por la suma de los valores de las
cartas en tu pila de penalizaciones. Cuanto méas
baja sea la puntuacion, mejor. Consulta esta
tabla para saber qué tal lo has hecho:

= 80+  Cuestionable

= 70-79: Bastante bien

= 60-69: Rendimiento peculiar
= 50-59: Esfuerzo moderado
= 40-49: Gran éxito

= <40:  |Victoria absoluta!
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POSIBILIDADES PARA COMBINAR Y DIVIDIR
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