UN JUEGO DE DAVE CHALKER



Tu y los demas juguetes pensaron que
estaban solos en la tina... pero ese
familiar chirrido solo puede significar
una cosa: jtiburéon de hule! jEs hora

de ponerse a nadar para que no te
muerdan! Recuerda: no tienes que nadar
mas rapido que el tiburdn, jtienes que
ser mas rapido que tus amigos!

COMPONENTES
@ (
42 Cartas 1 Tiburén 6 Figuras
de nadador de accion
' d
PREPARACION

Cada jugador toma una figura de accion
y todas las cartas que sean del mismo
color que la figura.

Para una partida de 5 jugadores,
devuelve a la caja la carta del numero 7
de la mano de cada jugador, no se usara
en el juego.

Para partidas de 4 jugadores, devuelve a
la caja las cartas del 6 y 7 de la mano de
cada jugador, no se usaran en el juego.



Toma las figuras de accion de todos

los jugadores y colocalas de manera
aleatoria en una linea en el centro de

la mesa, acostadas como si estuvieran
nadando en la misma direccion. Coloca
el tiburdn al final de la linea, justo atras
de los pies de la ultima figura de accion.

jAhora estas listo para jugar! Asegurate
de no olvidar la excepcion para la
primera ronda durante la fase jA morder!

cOMO JuGAR

El juego se lleva a cabo en tres fases:
Escoger Cartas, Mover Figuras de
Accién y jA Morder!

ESCOGER CARTAS

Para empezar la ronda, cada jugador
escoge una carta de su mano y la coloca
bocabajo delante suyo. Asegurate de
separar la carta que vas a jugar de las
que ya jugaste en rondas anteriores.



Una vez que todos los jugadores hayan
elegido su carta, se dan vuelta todas
las cartas.

MOVER FIGURAS DE ACCION

(A) Primero, todos los jugadores comparan
las cartas. Cualquier jugador que haya
jugado el mismo numero que el de otro
jugador no mueve su figura de accion.

(B) Luego, el jugador que haya jugado
el numero mas bajo y que no esté
empatado, mueve su figura de accion
al inicio de la fila. (C-E) A continuacion,
el jugador que haya jugado la siguiente
carta mas baja mueve su figura al inicio
de la linea, y asi sucesivamente hasta
que todos los que no estan empatados
muevan su figura.
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iA MORDER!
Nota: la fase jA Morder! se salta durante
la primera ronda del juego.

(F) Luego de que todos los jugadores
muevan su figura (menos los
empatados), la figura de accion que

esté al final de la linea sera mordida por
el tiburdn. El jugador de dicha figura le
saca una de las extremidades (un brazo
completo o pierna) y mueve su figura

al inicio de la linea. Luego el jugador
devuelve a su mano todas sus cartas que
estén sobre la mesa. Cuando una figura
de accidn pierde todas sus extremidades,
el tiburdn lo devora y lo elimina del juego.
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Cualquier jugador que tenga solo una
carta en su mano, toma devuelta todas
sus cartas que estén sobre la mesa.
(Esto quiere decir que nunca podras
jugar la ultima carta de tu mano). De

lo contrario, las cartas jugadas se
mantienen delante del jugador en el
orden que se hayan jugado. De esta
manera, los otros jugadores podran ver
qué numeros ya fueron jugados.

CARTAS CARTAS
JUGADAS EN JUEGO

N

CARTAS
NO JUGADAS

La siguiente ronda empieza con la fase
de Escoger Cartas.

EJEMPLO DE JUEGO Y MOVIMIENTO
DE FIGURA DE ACCION

Juan, Ana, Maria y José tienen sus
figuras en el siguiente orden al inicio
de la ronda:



JUAN ANA MARIA JOSE

Juan escoge jugar su carta “4”,
Ana escoge jugar su carta “17,
Maria escoge jugar su carta “4”
y José escoge jugar su carta “5”.

Una vez que escogen sus cartas, las dan
vuelta. Ya que Ana jugo la carta mas baja
y no estd empatada, mueve su figura al
inicio de la linea. Luego, como José jugd
la siguiente carta mas baja, mueve su
figura al inicio. Ya que José y Maria estan
empatados, no mueven sus figuras.

JUAN MARIA ANA JOSE

Puesto que Juan quedo al final de la
linea tras moverse, el tiburon muerde su
figura. Le saca una de las extremidades,
coloca la figura al inicio de la linea y
devuelve a su mano todas las cartas

jugadas. . P
MARIA ANA JOSE JUAN

Como a José le queda solo una carta,
también devuelve a su mano todas las
cartas jugadas. Los demas jugadores
mantienen sus cartas jugadas sobre la
mesa. La siguiente ronda comienza con

todos los jugadores escogiendo cartas.
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FIN DEL JUEGO

Repite estas fases hasta que queden
solo dos figuras en juego. Una vez que
pase esto, el tiburdn devora la figura

de accidén que esté al final de la linea,
independiente de cuantas extremidades
le queden a la figura. jEl jugador cuya
figura esté al inicio de la linea escapa del
tiburén y gana la partida!

VARIANTES

Partidas de 3 jugadores

Para partidas de 3 jugadores, la
preparacion del juego es igual al de una
partida para 4 jugadores. El jugador
autémata también recibe su mano de
cartas, forma un mazo y durante la fase de
Escoger Cartas, juega la carta superior de
dicho mazo. Cuando deba llevar devuelta
las cartas a su mano, producto de que el
tiburén lo muerda o tenga solo una carta
en su mano, baraja sus cartas y forma

de nuevo el mazo. Para las demas fases
juega como de costumbre para una partida
de 4 jugadores.

Partidas de 2 jugadores

Cada jugador juega con dos figuras de
accion. Escogen cartas de cada color
correspondiente. La unica diferencia es
gue en cuanto una figura de accién es
eliminada del juego, el jugador de dicha
figura pierde.
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Juego de memoria

El juego se lleva a cabo como se
describe anteriormente, pero en vez de
mantener las cartas jugadas reveladas,
durante la fase jA Morder!, todas las
cartas jugadas se mantienen bocabajo.

6 Cartas de 6 Fichas
tiburon de Jaboén

PREPARACI()Q PARA JUGAR
COMO TIBURON.

Escoge un jugador para tomar el lugar
del tiburén, entrégale las cartas de
Tiburén. El jugador recibe 1 ficha de
Jabon por cada nadador que haya en la
partida.

Prepara el juego como de costumbre,
incluyendo que el tiburon no muerda en
la primera ronda.



coMO JuGAR

El juego sigue siendo el mismo para los
nadadores. El jugador Tiburdn juega

1 carta de Tiburon de su mano durante

la fase de Escoger Cartay la revela al

mismo tiempo que los nadadores.

Luego de que todos los nadadores se
muevan, el Tiburon muerde a quien esté
al final de la linea y le saca la extremidad
que indique la carta jugada:

oiﬁ Pierna Derecha, Pierna
\ Izquierda, Brazo Derecho o
o Brazo Izquierdo: En el caso
5 de que el nadador tenga la
extremidad indicada por la
carta, se elimina, el nadador se coloca
al inicio de la linea y se lleva todas sus
cartas jugadas. Si el nadador no tiene
la extremidad indicada, se cuenta como
mordida fallida.

‘_ Agotamiento: en el caso de

T que haya empates en esta

W ronda, los nadadores con cartas
empatadas, las descartan por

el resto de la partida. De lo contrario, el

tiburéon se agota, lo que cuenta como

mordida fallida.



‘:] Cualquier extremidad: en el
"“ﬁ » caso de que haya un empate,

- la figura del jugador que esté
5& al final de la linea pierde una
extremidad, luego se mueve
al inicio de la linea y toma todas sus
cartas jugadas. De lo contrario, cuenta
como Mordida Fallida.

Al igual que los nadadores, si el tiburon
llega a tener una sola carta en su mano,
debera llevar todas sus cartas jugadas
devuelta a su mano.

MORDIDA FALLIDA

Como resultado de una Mordida Fallida,
el Tiburdn pierde 1 ficha de Jabdn y toma
devuelta todas sus cartas jugadas. El
nadador que esté al final de la linea no
pierde ninguna extremidad, no se mueve,
ni recoge sus cartas.

FIN DEL JUEGO

Si el Tiburdn pierde su ultima ficha de
Jabodn, el juego termina. El nadador con
mas extremidades gana. En el caso

de un empate, el nadador con mas
extremidades que esté mas cerca del
inicio de la linea gana.

En el caso de que solo llegue a haber
un nadador contra el tiburdn, el juego
termina y el tiburon gana.
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