CASERE @{L\@@

iSEGUID LAS FLECHAS Y CONVERTIOS
EN AUTENTICOS EXPERTOS DEL JUEGO!

1 PREPARAD EL TINGLAO

2 UUNTAOS 3 O MAS MALAS PERSONAS.
BARAUJAD BIEN EL MAZO Y ROBAD 7 CARTAS
CADA UNO. DEUAD EL RESTO COMO MAZO

DE ROBO.

3 ELEGID QUIEN SERA EL PRIMER JUEZ.

DE BONIFICACION, EN LA QUE EL JUEZ NO

S ES ROUA...|| |
JUEGA NINGUNA DE SUS CARTAS. EN ESTE

OTRA OPCioN €5 MOMENTO, TODOS PODEIS INTERCAMBIAR

UE ME cHUPES

4 70us TANTAS CARTAS DE VUESTRA MANO POR

CARTAS NUEVAS COMO QUERAIS.
(51 €5 NEGRA. ﬁﬂ

L} EL UUEZ DA LA VUELTA
A LA PRIMERA CARTA DEL
MAZO DE ROBO, QUE VA

A SER LA CARTA INICIAL.

Peligro de

SA siaNIFICA QUE ESTAIS ANTE UNA RONDA
NORMAL. PARA JUGARLA, EL JUEZ SACA OTRA

CARTA CON EL BORDE NEGRO, EN ESTE G
CASO DE SU MANO, Y LA COLOCA A LA DERECHA B 10D0OS LOS JUGADORES, EXCEPTO

O A LA IZQUIERDA DE LA CARTA INICIAL. EL JUEZ, ELEGIS UN CONJUNTO DE
2 CARTAS CON LAS QUE COMPLETAR

— — EL cOMIC, QUE TERMINARA CON LA
'm“n”jmﬂ QUE M CHupes CARTA ROUA INICIAL, Y LAS COLOCAIS
11 LA PERSONA SITUADA A LA 1IZQUIERDA Yy / BOCABAJO (LA CARTA QUE VAYA A IR
DEL JUEZ PASA A SER EL NUEVO JUEZ. @\" ﬁg EN PRIMERA POSICION DEBAJO).
) GA LO0s DEMAS JUGADORES ELEGIS 1 CARTA
CADA UNO, LA QUE CREAIS QUE SERA EL MEJOR

FINAL PARA EL cOMIC, Y LA JUGAIS BOCABAJO.

12 iISIGUIENTE RONDA!

: OTRA OPCION ES

iDAME LA

CARTERA! QUE ME CHUPES
LA POLLA.

el

7 A EL UUEZ DA LA VUELTA A CADA UNA DE
LAS CARTAS, LEE EN VOZ ALTA EL cOMIC

AL COMPLETO CON CADA UNA DE ELLAS Y,
FINALMENTE, ELIGE SU FAVORITA.

I —

7B EL JUEZ DA LA VUELTA A CADA UNO
DE LOS CONJUNTOS DE CARTAS, LEE EN
VOZ ALTA EL COMIC AL COMPLETO CON
CADA UNO DE ELLOS Y, FINALMENTE,

ELIGE SU FAVORITO.

- AUA,
iDAME LA OTRA OPCION ES CUENTAME MAS...
CARTERA! QUE ME CHUPES
LA POLLA.

9 <HAY ALGUON JUGADOR
QUE HAYA CONSEGUIDO YA
3 CARTAS BOCARRIBA?

iMIRA QUE
PEDAZO DE TETAS!

B LA(S) CARTA(S) GANADORA(S) SE
COLOCA(N) BOCARRIBA DELANTE DE
SU(S) DUENO(S) PARA IR LLEVANDO
EL RECUENTO DE PUNTOS.

iYA TENEIS UN
X GANADOR! ¥



