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illamente genial! Jugadores: 2a 5

Edad: desde 8 afios
Duracién: 15 minutos
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Cada jugador o jugadora debe intentar marcar con cruces en su hoja de puntuacion
tantos nimeros como sea posible en cada una de las 4 filas. Mientras mas cruces
se tenga en una misma fila, mas puntos se obtendran. Ganara quien consiga la
mayor cantidad de puntos al final de la partida.

Marcando numeros

Los nimeros siempre deben ser marcados con una cruz de izquierda a derecha en
cada una de las filas de colores. Sin embargo, no es necesario empezar con el
niimero situado mds a la izquierda. Esta permitido saltarse uno o mas nimeros y
dejarlos sin marcar. No obstante, esos nimeros saltados no podran ser marcados
durante el resto de la partida.

Nota: site acomoda, puedes marcar los nimeros saltados con una linea horizontal
(enlugar de una cruz) para que no puedan ser marcados con una cruz por accidente
mas adelante.
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Desarrollo del juego

Cada jugador o jugadora toma una hoja de puntuacion y algo con lo que pueda
escribir. Se determina al azar quien desempefiara primero el rol de “jugador activo".
Eljugador activo lanzalos seis dados, y luego ejecuta las siguientes dos acciones
en orden. Primero la accion 1, y una vez finalizada, la segunda accion.

1.) El jugador activo suma las caras de los dos dados blancos

yanuncia el resultado en voz alta. Entonces, cada jugador
o jugadora puede (jpero no esta ohligado a hacerlo!)
marcar dicho ndmero en cualquiera de 1as filas de colores

a su eleccion.

Ejemplo: Marco es el jugador activo. Los dos dados

blancos muestran un 4 y un 1. Marco anuncia en voz
n alta: “cinco”. Mafe marca en su hoja de puntuacion el

5 amarillo. Marco marca su 5 rojo. Paulina y Lucas pre-

fieren no marcar ningtin nimero.

marcar el nimero correspondiente a esa suma en 1a fila
del color del dado elegido.

Ejemplo: Marco suma el 4 blanco con el 6 azul, y marca
el nimero 10 en la fila azul.

4 2.) Eljugador activo (jpero no el resto!) puede (jpero no
estd obligado!) sumar las caras visibles de uno de los dados
blancos con uno de los dados de color a su eleccidn, y

%@

Muy importante: Si el jugador activo no puede (o no quiere) marcar un niimero ni
enla primera, ni enla segundaaccion, debe marcar una cruz en la fila de “Fallos".
El resto de jugadores y jugadoras no tienen que marcar un fallo independiente-
mente si han elegido o no marcar algln niimero.



A continuacion, el siguiente jugador o jugadora en el sentido de las agujas del reloj
pasa a ser el nuevo jugador activo. Toma los seis dados y los lanza. Se Tlevan a cabo
las dos acciones descritas mas arriba y la partida continda asi sucesivamente.

Cerrando una fila

Siun jugador o una jugadora quiere marcar el nimero mas a 1a derecha de una fila
(12 rojo, 12 amarillo, 2 verde o 2 azul) primero tiene que haber marcado al
menos otras cinco cruces en la fila correspondiente. Si marca el niimero més a la
derecha de una fila, tamhién tiene que marcar el simbolo de candado que se
encuentra justo al lado derecho. jEsta G1tima cruz también contara para el calculo
final de los puntajes! Esta fila de color ya no estard disponible para ninguno de
los jugadores o jugadoras, por 1o que no podran ser afiadidas mas cruces a esta
fila de color durante el resto de la partida. De hecho, el dado del color correspon-

diente es retirado y ya no se usara mas en la partida.

Ejemplo: Paulina marca el 2 verde y también marca el simbolo de candado. El
dado verde es retirado de la partida.

Atencidn: Si un jugador o una jugadora marca el simbolo de candado, debe
anunciarlo al resto de los jugadores y las jugadoras, para que sepan que esa fila
ya no esta disponible.

Si el cierre de una fila ocurre durante la primera accion, es posible que mas de un
participante consiga cerrar la fila y marcar el simbolo de candado. Pero si algiin
participante no ha conseguido marcar al menos cinco cruces en esa fila, no tiene
derecho a marcar el (ltimo niimero de la fila aunque esta haya sido cerrada por otra
persona.

Fin del juego
La partida finaliza inmediatamente cuando un jugador o una jugadora haya marcado
su cuarto fallo. También puede finalizar inmediatamente si dos filas de distintos
colores han sido cerradas (sin importar quienes las hayan cerrado) y, en consecuencia,
dos dados de colores han sido retirados de 1a partida.
Nota: Puede ocurrir (durante la primera accién) que una tercera fila sea cerradaal
mismo tiempo que Se cierra una segunda.
Ejemplo: La fila verde ya habia sido cerrada. Mafe saca dos 6 en los dados
blancos y anuncia: “doce”. Marco marca el 12 rojo cerrando asi la fila roja. Al
mismo tiempo, Lucas marca el 12 amarillo cerrando asi la fila amarilla.

Puntuacion
Una vez finalizadala partida es el momento de contarlos puntos. Bajo las filas de colo-
res, en la hoja de puntuacion, se indican cuantos puntos se ganan en funcion de
la cantidad de cruces marcadas en cada fila. Cada fallo resta cinco puntos. Los
jugadores y las jugadoras anotan, en las casillas correspondientes al final de 1a hoja
de puntuacién, los puntos conseguidos en cada fila y los perdidos por los fallos.
Quien tenga la mayor cantidad de puntos serd el ganador o la ganadora de Ia partida.

Ejemplo:
'IX 5 XI IXI S Tlll'i 11]12. En la fila roja Paulina tiene

4 cruces, por las que gana

10 puntos.

En la fila amarilla tiene 3

: cruces, que le entregan 6

,h.l,s. =n puntos.

s (13 L6 JLoflas Lo -3,] s |XXI i) | Enlaverde tiene 7 cruces,
= = que le dan 28 puntos.

.+ & . . En la fila azul logrd 8 cruces,

por las que gana 36 puntos. Sus dos fallos le restan 10 puntos. Por tanto, la

puntuacion final de Paulina es de 70 puntos.
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FRACTA Edicion en espaiiol:
Totcos José Manuel Alvarez, Eduardo Bravo, Jorge Larrain, Laura Mena, Manuel Warer y Simon Weinstein.



