












Equipo A

Equipo B

Conjuntos  
del equipo B

Cada jugador tiene  
su pila de robo

Conjuntos del equipo A
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TODOS JUNTOS: 
MODO COOPERATIVO PARA 1 A 6 JUGADORES3
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Debe prepararse un temporizador de 1 minuto y barajar 
concienzudamente las cartas para luego dejarlas formando 
una pila en el centro de la mesa.
Se activa el temporizador, se extienden las cartas sobre la me-
sa y todos los jugadores deben intentar conseguir tantas pare-
jas o tríos como puedan antes de que se les agote el tiempo. 
Para ello, los jugadores pueden hablar entre ellos, barajar las 
cartas y darles la vuelta tantas veces como quieran.
Cuando se agote el tiempo, cada jugador cuenta el número 
de parejas y tríos que ha conseguido y se anota 1 punto por 
cada pareja y 2 puntos por cada trío. La siguiente tabla per-
mite evaluar tu actuación:

NÚMERO DE 
JUGADORES PUNTOS

1 4 o menos 5 o 6 7 a 9 10 o más

2 9 o menos 10 a 12 13 a 17 18 o más

3 14 o menos 15 a 18 19 a 26 27 o más

4 19 o menos 20 a 24 25 a 35 36 o más

5 24 o menos 25 a 30 31 a 44 45 o más

6 29 o menos 30 a 36 37 a 53 54 o más

TOPO:
la próxima vez 

lo harás mejor...

ÁGUILA:
¡vas por el  

buen camino!

HALCÓN:
¡bravo, menuda 

vista tienes!

LINCE:
¡felicitaciones 

por esta increíble 
actuación!

EL MÁS 
FAMILIAR
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- �Si la pareja incluye una carta de la palestra y un conjunto 
conseguido por un jugador.

El jugador más rápido en reaccionar se queda con esas car-
tas idénticas (normalmente 2, pero a veces 3). A continua-
ción, las coloca delante de él (formando una pila de cartas 
iguales), fuera de la palestra pero a la vista de todos, junto 
a los demás conjuntos que ya haya conseguido, y la parti-
da prosigue.

Conjuntos 
conseguidos

Jugador 2

Pilas  
de robo

La 
palestra

Ju
ga

do
r 3

Jugador 1
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ENCUENTRA EL CAMINO A TRAVÉS 
DE LOS INTERMINABLES CANALONES

UN JUEGO TÁCTICO QUE GUSTARÁ  
TANTO A MININOS COMO A GATOS ADULTOS.


