En Perwo tiras tus babos y tratas be suPerar la anterior
jugaba...Pero recuerba, ja veces beBeras marcarte un farol!

CONTENIDO
» 30 dados (5 de cada color)
* 6 cubiletes (1 de cada color)
* 1tapa
e 1bolsa
* Este reglamento

OBJETIVO DEL JUEGO

Gana la persona a la que le quede al menos un dado
cuando a las demas personas no les quede ninguno.

PREPARACION

Cada participante recibe un cubilete de un color y los 5 dados
correspondientes. Deja la bolsa de tela en el centro de la mesa;
deberas guardar en ella todos los dados que se vayan perdiendo
durante la partida. La dltima persona que haya visto un tucan
empieza a jugar.

A ANUNCIAR UNA JUGADA

La persona que juega en primer lugar anuncia una jugada
diciendo en voz alta el nimero de dados con el mismo valor que
cree que hay bajo todos cubiletes en total. Por ejemplo: «Creo
que al menos hay cinco 3».
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En el ejemplo anterior; Maria anuncié que en total hay cinco
dados mostrando un 3. Esa es su jugada. En su cubilete ya tiene
dos dados mostrando un 3 y también tiene un Paco (que es un
comodin). Eso significa que ya tiene tres dados mostrando un
3 de los cinco que dice que hay en total. No se esta arriesgando
demasiado, ya que es mas que probable que bajo los deméas

Resumen
En tu turno, debes superar o retar la anterior jugada. Si tu
Jjugada es un farol y no se la creen, o si no te crees la anterior
Jjugada cuando era cierta, jpierdes un dado! Seguid jugando
hasta que solo quede una persona con dados en la mesa. iLa

dltima persona que conserve algin dado gana la partida!
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Al inicio de cada ronda, todas las personas que todavia sigan
en la partida agitan su cubilete a la vez y lo ponen bocabajo
sobre la mesa, de tal manera que nadie pueda ver los dados. A
continuacion, cada participante consulta en secreto el resultado
de su tirada.

iTen cuidado y no cambies el resultado de tu tirada!

Quien vaya a jugar en primer lugar anuncia una jugada. A
continuacion, la siguiente persona en sentido horario juega su
turno. En tu turno, deberas responder a la jugada que te llegue.

Las jugadas se basan en los dados que se encuentran
bajo todos los cubiletes. Deberés guiarte por lo que
hayas conseguido en tu tirada y lo que supongas que
tus contrincantes hayan obtenido en las suyas. Puedes
anunciar una jugada razonable o jpuedes marcarte un farol!
Las jugadas se basan en la cantidad minima de dados con
un resultado. Si resulta que al final hay més dados, no pasa
nada, jla jugada sigue siendo vélida!

Paco: Te habrés dado cuenta de que los dados
muestran un tucén en lugar de un 1. Ese tucén se
llama Paco y los Pacos son comodines. Los dados
con un Paco cuentan como si fueran dados con el nimero
anunciado en la jugada.

Atencién: la primera jugada de una ronda nunca puede

ser a Pacos.
_r
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\ Cubiletes haya algan 3 o algin Paco.

En tu turno, debes responder a la anterior jugada, es decir, a la
jugada que la persona sentada a tu derecha acaba de anunciar.
Tienes dos opciones: superar esa jugada o retar la jugada si
piensas que no es cierta.

Hay 3 maneras de superar una jugada:

AUMENTAR LA CANTIDAD DE DADOS DE
LA JUGADA ANTERIOR

Puedes superar la jugada anterior anunciando una jugada
con mas dados. Para ello, puedes elegir cualquier valor
de dado.
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Si la jugada de Maria es de cuatro 4, Esteban puede
superar la jugada anunciando cinco dados de cualquier otro
valor ([/E8/88/B8/BB). También puede anunciar
una jugada con el mismo valor (4) pero con mas dados
(por ejemplo, cinco).

AUMENTAR EL VALOR DE LA JUGADA
Puedes superar la jugada anterior anunciando una jugada
con un valor més alto. Si lo haces, no puedes cambiar la
cantidad de dados.
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Si la jugada de Maria es de cuatro 4, Esteban puede
superar la jugada anunciando cuatro 5 o cuatro 6.

Si piensas que la jugada que te acaba de llegar es demasiado
alta, puedes retar la jugada diciendo: «jLo dudo!». Todo el mundo
levanta sus cubiletes con cuidado para no cambiar el resultado
de su tirada y cuentan la cantidad de dados que hay con el valor
de la dltima jugada anunciada.

Consejo: para aumentar el suspense, jrevela los
cubiletes uno a uno! Para facilitar el recuento, solo
tienes que apartar los dados implicados en la jugada a

medida que se vayan revelando.
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* Si en la mesa hay al menos la misma cantidad de dados de
la Gltima jugada anunciada o maés, la persona que anuncié esa
jugada esté a salvo y la que dijo «jLo dudo!» pierde un dado
(consulta «Final de la ronda»).

« Si en la mesa hay menos dados que los anunciados en la Gltima
jugada, la persona que anuncié esa jugada pierde un dado.

JUGAR A PACOS

Aunque no puedes empezar una ronda de juego
anunciando una jugada con Pacos, si que puedes superar
una jugada usando Pacos. Para ello, debes anunciar una
jugada que contenga al menos la mitad de Pacos que la
anterior jugada (redondeando hacia arriba).

Puedes superar una jugada de Pacos aumentando la
cantidad de Pacos.
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Si quien recibe una jugada a Pacos no quiere superarla
con Pacos, puede cambiar el valor, pero para ello debera
anunciar una jugada con al menos el doble de dados que
la jugada a Pacos més uno.

Cuando alguien anuncie su jugada, el turno (y la jugada)
pasa a la persona sentada a su izquierda. Continla de
esta manera hasta que alguien rete la Gltima jugada.

Recuerda: al contar los dados, los Pacos son comodines. l
Trata cada dado con un Paco como si tuviera el valor
anunciado en la jugada.
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¢Quieres pasdrtelo
mejor? Habla el
idioma de Paco y en
lugar de decir «iLo

dudol», di mejor:
«iDudol».
e
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Maria anuncié una jugada de cinco 3. Manolo decide retar la
Jugada y dice: «jDudo!». Todo el mundo levanta sus cubiletes
y hay un total de cuatro 3 y dos Pacos. Eso hace un total de
seis 3. jLa jugada de Maria era correcta! Manolo deberé perder
1 dado por retar una jugada correcta.




C FINAL DE LA RONDA

empieza anunciando la primera jugada. Si pierdes el dltimo
dado, quedas eliminado y la persona sentada a tu izquierda

Siempre que pierdas un dado, guérdalo en la bolsa de L . : K
sera quien anuncie la primera jugada.

almacenamiento. La ronda termina y, a partir de ese momento,
jugarés el resto de la partida sin ese dado.

Recupera los dados que todavia conserves y comienza una
nueva ronda. Quien haya perdido el dado de la ronda anterior

D FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando solo quede una persona con

Intenta recordar cuéntos dados se han eliminado y
cuéntos dados tiene cada persona. Si queréis, podéis
Jugar sin ocultar los dados que se vayan perdiendo.

_ %

dados en su poder. jEsa persona gana la partida!

EJEMPLO DE UNA RONDA

Diego debe responder a la jugada de Esteban. Decide
superarla aumentando la cantidad de dados. Para ello,
si quiere, puede elegir un valor de dado inferior.

Maria tiene bastantes «5», por

lo que decide superar la jugada

Esteban juega en
aumentando el valor.

primer lugar y debe

anunciar la primera
jugada.

DIEGO

ESTEBAN MARIA

MANOLO

Manolo considera que
la jugada es demasiado

alta y prefiere finalizar

CARMEN

la ronda diciendo: «jLo
dudol».

Nota: las rondas en Perudo

no tienen un ndmero fijo de . . . .
Carmen opina que superar una jugada a Pacos es demasiado arriesgado vy,
turnos. como tiene cuatro «6» bajo su cubilete, decide cambiar la jugada de nuevo

y no seguir a Pacos. Para ello, dobla la cantidad de Pacos mas 1.

cinco 6 y cuatro Pacos. iLa jugada de Carmen es buena! La ronda
finaliza, Manolo pierde un dado y jugara en primer lugar la siguiente
ronda.

E REGLAS OPCIONALES

Cuando te hayas familiarizado con el juego, puedes afadir a tus partidas alguna de las siguientes variantes jo las dos si asi lo
prefieres!

EL ULTIMO DADO

Cuando pierdas tu pendltimo ~ Para darle un foave
dado, di: «Ultimo dadol». Para la ~ divertido, habla "la
- lengua de Paco y di:
siguiente ronda (y solo para esa pgiicicol en Iugar
ronda), juega con las siguientes  de «iUltimo dadol,
reglas: —

iEN LA DIANA!

Después de que alguien anuncie una jugada, cualquier persona
puede anunciar «En la diana» si piensa que la jugada anunciada
es exacta. Detén la ronda de inmediato y comprueba si es cierto.

* Si quien anunci6 «En la dianal» estaba en lo
X . Vamos a sequir
cierto, es decir, que en los dados de la mesa | gnimando la partida,
se encuentra exactamente la jugada anunciada =~ ésabes awve Paco
(nimero de dados y valor, contando Pacos), =~ ¢ lugar de decir
. «<iEn la dianal> dice:

podré recuperar un dado de su color de los que

] R <Calzal»?
haya perdido en rondas anteriores. — —

* Las jugadas solo se pueden superar aumentando la
cantidad de dados, no se puede cambiar el valor de
las jugadas.

* Los Pacos no son comodin, tratalos como
cualquier otro valor.
* Puedes anunciar la primera jugada con Pacos.

 De lo contrario, quien anuncié «En la dianal» pierde un dado.

En ambos casos, esa persona empezara anunciando la primera jugada de
la siguiente ronda.
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 Nadie puede anunciar «En la dianal» durante una

En una partida con la variante «El dltimo dado», la jugada de
Maria es de dos 4 (es decir, dos dados mostrando el valor
4). Diego Diego solo puede superar su jugada anunciando
tres 4 (es decir; tres dados mostrando el valor 4). También
puede superar la jugada anunciando una cantidad mayor de
dados, pero no puede superar la jugada cambiando el valor

ronda de «Ultimo dado» o cuando solamente queden
dos personas en la partida.

* Si més de una persona dice: «En la dianal» a la
vez, la prioridad es para quien se encuentre mas
cerca de la persona que haya realizado la dltima
Jjugada (en sentido horario).
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de los dados o la cantidad de Pacos.
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