Duda - Error:

5§ un jugador comienza

el mowvimiento de co-

locar la mano y rectifica,

esto |o hard perder el wme ¥ ten-
drad qua coger todas las cartas del
momtdn.

Ritmo de juego:

Los jugadores deben jugar a un rit-
mig Constante ¥ si un jugador obi-
da lo gue tiene gue decir, se equi-
vooa, o no se da cuenta de gue es
su o, debera coger todas las
caras del montdn.

ijMo hacer trampa’

Los jugadores deben colocar sus
caras en el monton volteandaolas
boca arriba. 5i se descubre 3 un
jugedor intentande ver su proxima
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Introduccion

iTaoo Gato Cabma Queso Pr=al
Recuerda esta divertida secusn-
cia de 3 palabras. Cuando un
jugador se descarte de una car
ta que coinoida con la palabra
que dice, coloca tu mano sobme
el monton central. iEl Ulamo en
poner la mano se queda con to-
das'.aEc.arhstlE!rrmh:n!Cun—
centrate y se <l mas Epido en
deshacerte de todas

tus cartas. Pero cui- ".’5‘
dado, =1 te Elqu'll.rncits g
Elrblen te guedaras

con todas las cartas =

del montan.

carta antes de dejarla, pierde el
tumo ¥ tiene gue coger todas las
cartas del montdan.

Cartas especiales :

Cuando aparece una caria espe-
cial, todos los jugadores deben
realizar la accidn indicada, y des-
pués colocar la mano score &
monton. Cuando un jugador se
equivoca de accidn o, simplemen-
&, no la realiza, debe coger todas
las cartas del montdn.

Definiciones:

Mazo: menton individual de
cartas de cada jugador.
Monton: morton de cartas en
el centro de |a mesa.
Coincidenaa: cuando una car
ta coincide con la palabma di-

cha porun jugador.
7

Objetive del juego:
Deshacerte de todas tus cartas
y ser &l PRIMERD en poner la
mano sobre el monton du-
rante una coincdendcia.

Preparacion:
Baraja las cartas y re-
partelas boca abajo.

Gorila: Los jugadores deben gol-

Marmota: Los jugadores golpean
la mesa con ambas manos.

Fara jugar 3, 4 o 5 jugadores,
cada jugador recibe solamente
12 cartas al amar, y se descarts e
resto. Para jugar 4, 7 v 8 jugadc-
res, se reparte el mismo ndmero
de cartas a cada jugador hasta
agotar la baraja, y se descartan
las cartas schrantes.

Los jugadores no miran sus cartas
y |as colocan boea abajo frente 2
ellos.

Desarrollo del juego:

El jugador a la zquierda del que
reparte coge la primera carta de su
mazo, colocandoia boca amiba en
! centro de [a mesa formando un
montan y diciendo «Tacos.

En el sentido de las agujas del re-
lgj. el jugador a su izquierda hace

Marval: Los jugadores colocan am-
bas manos sobre sus caberas for
mando un Cuemc.

Fin de Partida

El PRIMER jugadior en colocar [a mana
sobre & monton durante un turno,
después de haberse descartzdo de
todas sus cartss, ganara |a partida.

lo mismo y dice «Gatow.

El juego continda asi

SUCESIVaMmEente, Siempre

en orden, diciendo ks palabras

aTacos, aGatox eCabras, «Que-

sow, aPizzas, «Tacos, «Gatos, «Ca-

bras, «Ouesos, «Pizzas... hasta

que hays una coinddendia:

La carta que se acaba de poner

coincide con |3 palabra pronun-

ciada por el jugador que la ha
sacado (por ejempio,
el jugador pone una
carta de Piza ¥ la pa-
labra gue le toca decir
siguiendo & secuencia

es aPizzas).

i esto sucede, todos los jugado-

res deben colocar rapidaments

z0 mano en e montdn,

y e ULTIMO jugador en

haceric (la mano gQue se
quede amiba) debe coger J
todas las cartas del mon-

ton para agregarias debajo de su
mazo. Este jugador comienza &
praximo tumo diciendo  «Tacos,
luego ef siguiente «Gatox, el si-
guiente aCabras ... eic

Mota -
5i un jugador se gueda sin cartas,
debe, para ganar, continuar di-
cienda «Taco, Gato, Cabra, etce, ¥
ser af PRIMERD an cobocar
4y l2 mano en = montén
en casc de coincidencia
o =i aparece una Carta

Especial.




