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OBJETIVO DEL JUEGO

Si 5 de tus Copas estdn boca arriba al final de tu turno,
ihas ganado la partida!
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3 losetas de Bomba Avanzada

lado de Explosion

®

Parte trasera




4 PREPARACION h

1. Cada persona elige uno de los 5 colores ®
# 9 H ytoma las 7 losetas de Copa de ese color,
que colocard formando una pila delante de si il

2. Mezcla las losetas de Numero. A continuacién, cada
persona roba 3 losetas de Nimero 313 y se las lleva
a la mano, sin mostrarlas al resto 1. Forma una pila de
robo con el resto de losetas de Numero, boca abajo
==y colécala al alcance de todo el mundo Y.

3. Mezcla las losetas de Bomba. Forma una pila de
robo, boca abajo & y colécala al alcance de todo el

mundo 1.

NOTA: Para vuestras primeras partidas os recomendamos no
usar las Bombas Avanzadas (consulta la ayuda de juego).
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/4. Roba de las 2 pilas (4 losetas de Nimero y 1 de\
Bomba) y colécalas en el centro de la mesa (los
NUmeros boca arriba y la Bomba boca abajo) como
se muestra en la imagen H.

5. La persona mds joven comienza la partida.
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COMO JUGAR

Los turnos se juegan en sentido horario.
Durante tu turno, sigue estos 3 pasos:

IZXIeX P Coloca una loseta de Numero de tu mano

Coloca la loseta de Numero de tu eleccién boca
arriba, adyacente ortogonalmente a cualquier ofra
loseta (Ndmero, Bomba o Copa).

Si tu loseta de NUmero estd adyacente a una o varias
losetas de NUmero en una fila o columna, suma su valor
hasta encontrarte con una loseta de Bomba, de Copa
o un espacio vacio.



;ATENCION!

| Cuando coloques una loseta de Nimero, fen en cuenta:
X: El valor total de los Némeros adyacentes (en la fila
y/o en la columna) nunca debe ser superior a 5.

- X: La loseta de Numero no se puede colocar si no esta
adyacente ortogonalmente a ofra loseta.

v Si el valor total de los Numeros adyacentes (en la fila
o en la columna) es igual a 5, ve al PASO 2 (pdgs. 5-11).

' v Si el valor total es inferior a 5, ve al PASO 3 (pdg. 12).

‘ . I INCORRECTO, ya que
Ejemplos 3+3= 6 (fila)
de colocacion 3

1 e 2 1 2+ 1+2=5

INCORRECTO, ya que la
loseta no estd adyacente

ortogonalmente a ofra loseta.



4 )
IZXTe¥ P Solo un extremo disponible

Primero, coloca una loseta de Copa de tu color, con el
lado de la Copa boca arriba, en el extremo disponible.

Luego, voltea la loseta de Copa o Bomba que se
encuentre en el ofro extremo.

Si es una loseta de Bomba y la volteas a su lado de
Explosion, debes activar su efecto.

Consejo: Trata de voltear tus Copas boca arriba para
ganar, o voltea las de tus rivales boca abajo para
prevenir su victoria.
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Ejemplo: En el PASO 1, Alexis coloca una loseta de
Nomero 2 @. Con ella, consigue sumar 5 en una fila
(3+2). En el PASO 2 coloca una de sus losetas de Copa @

en el extremo disponible y luego voltea la loseta del otro
extremo ©.

A) En este ejemplo, se voltea una loseta de Bomba

PASO 1 PASO 2
2 1 extremo dlsponlble

1% 32/ 1.32@’

..‘\

1 extremo con

Extremos
loseta de Bomba

B) En este ejemplo, se voltea una loseta de Copa

PASO 1 PASO 2
2 1 extremo d|5p0n|b|e

10 3(2 1[?32@J

1 1 extremo con Extremos

\ loseta de Copa j
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I2XTe¥» Ambos exiremos disponibles

Primero, coloca una loseta de Copa de tu color, con
el lado de la Copa boca arriba, en el extremo de tu
eleccioén.

Luego, roba una loseta de Bomba de la pila y colécala
en el otro extremo, con el lado de Explosién boca
arriba. Debes activar su efecto.
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Ejemplo: En el PASO 1, Alexis coloca una loseta de
Nomero 4 @. Con ella, consigue un 5 en una columna
(4+1). En el PASO 2, coloca su loseta de Copa @ en el
extremo disponible de su eleccién, y luego coloca una
loseta de Bomba © en el otro extremo.

NOTA: Al colocar la loseta de Bomba que ha robado,
deberd desafortunadamente activar su efecto y voltear
su propia Copa boca abajo @ (consulta los efectos de
las losetas de Bomba en las pdgs. 13-14).

PASO 1 Extremo disponible PASO 2

2 | 2
1631 1¢3
1

Extremo disponible
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IIZXTe¥ P Ningin extremo disponible

Voltea las losetas de ambos extremos (eliges cudl
primero), sin importar si son Bombas o Copas.

Sivolteas una loseta de Bomba por el lado de Explosién
boca arriba, debes activar su efecto.

Extremo ocupado

Espacio vacio  —p

Extremo ocupado —%



/

Ejemplo: En el PASO 1, Alexis coloca una loseta de
Nomero 2 @. Con ella, consigue un 5 en una columna (3+2).
Como ambos extremos estdn ocupados, voltea ambas
losetas en el PASO 2 @. En este ejemplo, voltea una
Copa azul y una Copa amarilla.

PASO 1 PASO 2




IIZXTe¥» 5 en una fila + 5 en una columna

Resuelve ambas secuencias, de una en una, en el orden

de tu eleccién. p
e
2
0=

PASO 1 PASO 2

L
} una fila —

2
2 1 6
1

1 5 en una columna

Ejemplo: En el PASO 1, Alexis coloca una loseta de
Nomero 3 @. Con ella, consigue dos «5» uno en una fila y
ofro en una columna (3+2).

En el PASO 2, coloca su loseta de Copa @ en un extremo
disponible de su eleccién, y luego coloca una loseta de
Bomba € en el otro extremo. Vuelve a hacer lo mismo con

CI ofro 5 que ha conseguido en una columna (@) y ©). b
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IZXTeXP Roba una nueva loseta de Numero

Roba 1 loseta de Numero al final de tu turno y afddela
a tu mano.

COMO GANAR

Si, al final de tu turno, tienes al menos
5 losetas de Copa de tu color boca arriba,
iganas inmediatamente la partidal




4 EFECTOS DE LAS BOMBAS h

Cuando colocas una loseta de Bomba o la volteas a
su lado de Explosién, activa su efecto inmediatamente:

/@, Voltea cualquier loseta de Copa del drea de
juego (puede ser tuya o de un rival).

©

. . Voltea todas las losetas de Copa
“O= «;5}-’» 0% en la direccién indicada por las
“ ry "
flechas. Todas las losetas de Copa
presentes en las correspondientes filas y/o columnas son
volteadas. Esto significa que varias losetas de Copa
pueden ser volteadas a la vez.

NOTA: La persona que coloca o voltea una de estas
losetas de Bomba elige la orientacién de las flechas.

El efecto de la Bomba es obligatorio. Las Bombas pueden
voltear las losetas de Copa a su lado boca abajo o a su
lado de Copa visible. jUtilizad esto a vuestro favor!
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Elige cualquier otra loseta de Bomba en el drea
de juego y voltéala. Si la volteas a su lado de
Explosién, debes activar su efecto.

Bomba avanzada

PREGUNTAS FRECUENTES

P. ;Qué sucede si consigo un 5 pero no me quedan losetas de Copa?
R. Debes colocar una loseta de Bomba en vez de una de tus losetas
de Copa.

P. 5Qué sucede si se terminan las losetas de Numero de la pila?

R. Seguid jugando con las losetas de Nomero que os quedan en la
mano. Si os queddis sin losetas de NGmero en la mano, la persona
que tenga més losetas de Copa boca arriba gana la partida.

En caso de empate, se comparte la victoria entre las personas
empatadas.
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