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JANGERN

Contenido:
64 cartas (32 rosas y 32 amarillas)
5 fichas de Punto

cocina o cualquier otra cosa que te permita contar
60 segundos y haga ruido (jo vibre!).

@ Para jugar necesitas un movil, un temporizador de

— IEH!iNO LEAS ESTAS REGLAS! —

LEER ES LA PEOR MANERA
DE APRENDER A JUGAR.

MEJOR VISITA ESTE SITIO WEB Y
MIRA NUESTRO VIDEOTUTORIAL:

DANGERDANGERGAME.COM/HOW

«¢,POR QUE EL JUEGO NO INCLUYE UN TEMPORIZADOR?»
Es muy probable que ya tengas algo que te permita contar el

¢DE QLE VA ESTD?

Danger Danger es un juego de cartas para 2 equipos. El objetivo
es tener mas Maletines visibles que el equipo contrario al final de
cada ronda. Las rondas solo duran 60 segundos.

El equipo con mas Maletines visibles al final de la ronda gana
1 ficha de Punto. jEI primer equipo que consiga 3 fichas de Punto
gana la partida!

FREFARACION

@) Dividios en 2 equipos. Los o(:O:) (:O:)
equipos se sientan en lados

opuestos de la mesa.
El numero de jugadores de

cada equipo es indiferente.

Los equipos pueden estar ),D D
descompensados. \\. l

9 Baraja por separado el mazo =
rosa y el mazo amarillo y &
entrega un mazo a cada 6 0.

equipo. Coloca tu mazo

bocabajo, formando la pila ‘ ‘
de robo de tu equipo.
9 Revela las 3 primeras cartas de tu pila de robo y déjalas

bocarriba en el centro de la mesa. Son los montones.

O Roba 1 carta mas y déjala bocarriba detras de tu pila de robo.
Es la carta de intercambio de tu equipo.

@ Deja las fichas de Punto en la mesa.
e Deja un movil en la mesa.

¢No tenéis un mévil? jNo hay problema! Utiliza cualquier cosa que haga ruido o
@ vibre al cabo de 60 segundos, pero asegurate de poder ocultarla; por ejemplo, un

temporizador de cocina debajo de una servilleta, un despertador dentro de un zapato o
un gallo adiestrado en una mochila.

LOS MONTONES

El juego consiste en tener mas
Maletines visibles que el equipo
contrario. De momento, ignora los
numeros que aparecen en las cartas.

En este ejemplo, el equipo rosa tiene
12 Maletines visibles y el equipo

amarillo tiene 7. Si la ronda terminara
ahora mismo, ganaria el equipo rosa.

El equipo amarillo tratara de jugar cartas
encima de las del equipo rosa para
tener mas Maletines visibles que este.

Solo se tienen en cuenta los Maletines de la carta superior de
cada moton. Los Maletines de tu carta de intercambio no se
tienen en cuenta.

tiempo. jAsi reducimos la produccién innecesaria de plasticos!

JUGAR GARTAS

Cuando empiece la ronda, roba la primera carta
de la pila de robo de tu equipo e intenta jugarla
encima de algun montoén.

Todas las cartas tienen un nimero en la esquina.

Puedes jugar tu carta encima de
cualquier montén con un numero
superior o inferior en 1 al numero de
tu carta. Por ejemplo, un 4 solo se puede
jugar encima de un 3 o un 5.

Las cartas estan numeradas del 1 al 8 y 1 8
son ciclicas. Por lo tanto, un 1 puede ir - -
encima de un 8, o un 8 encima de un 1. 7 g

También puedes jugar tu carta encima de una de cualquier color,
pero la mejor estrategia es jugar tus cartas encima de las cartas del
equipo contrario para tapar sus Maletines.

Una vez jugadas, las cartas no se pueden mover.

FOR LO TANTO. .. 1 = 5
El equipo amarillo ha jugado !!!
un 4 encima del 3 del equipo U
rosa. Si la ronda terminara |}

ahora mismo, ganaria el equipo
amarillo porque tiene mas
Maletines visibles.

El equipo rosa quiere ganar, asi
que tendra que jugar mas cartas.

iEn este juego no hay turnos! Los 2 equipos juegan
simultaneamente y lo mas deprisa que puedan para intentar tener
mas Maletines que el otro cuando termine la ronda.

NOTA: jno desordenes tus montones! Si se descolocan,
tu equipo debe detenerse y ordenarlos mientras el equipo
contrario sigue jugando.

INICIO DE LA RONDA

¢, Te acuerdas del mévil (o el temporizador) que dejaste en la mesa
durante la preparacion de la partida? Configura una cuenta atras de
60 segundos y sube el volumen a tope. jlInicia la cuenta atras y DALE
LA VUELTA PARA QUE NADIE LO VEA! (Si usas un temporizador de
cocina, tapalo con una servilleta).

En cuanto inicies el temporizador y le des la vuelta, los 2 equipos
pueden empezar a jugar cartas simultaneamente.

ilGLE LEYENDO FARA DESCLBRIR

L0 MAS INFORTANTE DEL JUERD!




FINAL DE LA RONDA Y iLO MAS INFORTANTE DEL JLEGD!

Mientras juegas cartas, el temporizador avanza. Nadie puede ver cuanto tiempo le queda a la ronda

Si sigues jugando cuando suene el temporizador, tu equipo PIERDE LA RONDA INMEDIATAMENTE.

LO VAMOS A REPETIR, PORQUE ES IMPORTANTISIMO:
- Nadie puede ver el temporizador y, si sigues jugando cuando suene, jtu equipo pierde la ronda!
(No te preocupes, ahora te explicamos coémo NO perder).

Para no perder, tu equipo
debe plantarse antes de que
suene el temporizador. Para

iNos

\ Cuando (y solo cuando) todo tu equipo haya decidido plantarse,
plantamos!

ya no puede cambiar de opinidén. Tu equipo esta a salvo durante
esta ronda, pero no puede robar ni jugar mas cartas. El equipo

contrario puede seguir jugando tanto tiempo como quiera, pero
plantarse, todos los jugadores si el temporizador suena antes de que se plante, pierde la ronda
de tu equipo deben tener las inmediatamente.
dos manos apoyadas en la

mesa al mismo tiempo. Si
alguien tiene una carta en la

mano, debe jugarla antes de DDQ\;

que tu equipo pueda plantarse.

NOTA: si los 2 equipos siguen jugando cuando suene el
Q temporizador, ambos pierden y hay que repetir la ronda.

Para mayor diversion, elige el sonido de alarma mas escandaloso e
insoportable que puedas.

JUEGD EN EQLIFD

Si hay mas de un jugador en tu equipo, jugad por turnos: un jugador

¢Y Sl NO FLEDD JUGAR MI CARTA?

Juega una carta, luego el siguient, etc TIENES 3 OPCIONES: ESPERAR, INTERCAMBIAR, 0 DESCARTAR.
E
HABLAD MUCHO arewn N |
|SI estéis caIIados, estéis jugando ma“ 0 nagas nada. ol esperas a que el equipo contrario juegue una carta, es

posible que haya algun cambio en los montones que te permita colocar la tuya.

Tu equipo puede ayudarte a encontrar la mejor jugada, pero nadie

puede mirar ni robar la siguiente carta hasta que hayas jugado
correctamente la carta de tu mano.

‘ Esto es como una carrera de relevos. No tienes que
esperar al equipo contrario, pero debes esperar a
tus companieros de equipo antes de volver a jugar.

INTERCAMBIAR

Intercambia la carta que tienes en la mano por la
carta de intercambio de tu equipo. jAhora tienes una
carta nueva que puedes jugar! La carta que tenias
en la mano pasa a ser la nueva carta de intercambio.

Puedes hacerlo tantas veces como quieras.

DESCARTAR
EARTAS EEFEEIALEE En lugar de jugar tu carta encima de un monton, puedes descartarla dejandola
bocarriba junto a la pila de robo del equipo contrario. Se considera que has
La mayoria de las cartas tienen 1 Maletin, jpero algunas tienen 5 jugado tu carta.
Maletines o incluso 10 Maletines! Si ves que el equipo contrario Al final de la ronda, el equipo contrario suma a su puntuacion total los
juega una de estas cartas tan valiosas, procura taparla con las tuyas Maletines que haya en todas las cartas descartadas por tu equipo
antes de que termine la ronda.

Al descartar cartas ayudas al equipo contrario, jno lo hagas a menos que
sea tu ultimo recurso!

También hay cartas de Nuevo monton:

Al robar una carta de Nuevo monton, puedes
jugarla encima de un montén (siguiendo las

reglas habituales) O BIEN usarla para crear D
un montén nuevo al lado de uno anterior.

2 NUEVO MONTON

FLNTLACION

Si ambos equipos se plantan antes
de que suene el temporizador, suma
los Maletines de todas las cartas

de tu equipo que estén encima de

NOLNOW OAznN z

iEL
2

2 un montdn. A continuacion, suma al n
7 3 total los Maletines de las cartas que Eaii i
H : uipo amariiio:
0 BIEN IR ] ] haya descartado el equipo contrario. E R e Maletines
[A L ¢ El equipo con mas Maletines gana
la ronda y obtiene 1 ficha de Punto. LeiEle = Halctines
Si los 2 equipos empatan, hay que iEl equipo am;arillo @
repetir la ronda. gana/la rondal
Si robas una carta de Nuevo monton durante la preparacion de la NI.IEVA RDNDA
@ Partida, se considera que es una carta normal. . )
Recoge las cartas de la mesa y baraja el mazo de cada equipo por
separado. Repite los pasos de la preparacion y juega otra ronda.
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Punto gana la partida!



