Unas pequeias y amables criaturas han invadido el planeta. Cuando cuatro de ellas
se juntan, se activan extrafios sintomas que afectan al comportamiento humano...
Parece que las victimas pierden el control de sus actos, con visibles espasmos
verbales jZig! iZag!

jCuidado! La mayoria de los pacientes incluso han mostrado atagues de risa, que dan
lugar a maravillosos momentos de buen humor!

Materiales

- 93 Cartas de Juego : 64 Cartas de « Personajes »,
- 17 cartas « Especiales »,

- y 12 cartas « Restrictivas ».

- 1 tablero de puntuacién.

Numero de jugadores
De 4 a 6 jugadores en equipos de 2.
Posibles variaciones de 2 o 3 jugadores.




Objetiva del juego

El objetivo del juego es reunir cuatro cartas con una caracteristica comin (ZIG) o dos
caracteristicas comunes (ZAG). Sin embargo, una vez que lo hayas conseguido,
tienes que ser lo suficientemente habil para transmitir esta informacién a tu
compafiero (a través de una sefia), sin llamar la atencién de los otros jugadores. Una
vez que tu companero se da cuenta, esta en la obligacién de declarar ZIG o ZAG.

Situacidn inicial

Para empezar una ronda en el Nivel 1, tienes que sacar de la baraja las cartas
+1, -1 y las cartas « Restrictivas ». Ahora, tienes que hacer equipos de dos
jugadores, y dejar solo un Comodin (Joker) por equipo en la baraja. Por dltimo,
tienes que acordar con tu companero dos sefias discretas :

- la primera para advertir a tu comparero que tienes ZIG

- la segunda par indicar a tu compafiero que tienes ZAG en tus manos.

A Estas seiias solo se pueden madificar cada dos rondas. A
Na esta permitido madificar las seiias durante la ronda’!

Los jugadores se han de sentar en cada lado de la mesa. Cada jugador se sienta
de cara a su compariero, en diagonal. Por lo tanto, tu companero estara sentado
junto a su oponente. Cada jugador se repartira 4 cartas, el resto de las cartas se
quedaran en el monton.

A Nunca has de tener mas de 4 cartas en tus manas ! A
Jugando

El juego se compone de varias rondas. Cada ronda se compone de varias manos.
Durante cada mano, se reparte una carta a cada jugador. Este deja la carta boca
abajo delante de él. Antes de coger la siguiente carta, el jugador debe poner la
misma boca arriba en el centro de la mesa (Game Mat), o jugar una carta
«Especial».



Esta estrictamente prohibida coger una carta desde el Game Mat
A hasta que el jugador no haya recagido su propia earta hoea abajo.

Entonces, los jugadores pueden cambiar al mismo tiempo, sus cartas con las de
la mesa (Game Mat). Solo puedes descartarte una vez, pero el cambio de cartas
se puede realizar tantas veces como sea necesario.

Cuando no hay mas cartas sobre la mesa (Game Mat) o ninguno de los jugadores
desea intercambiar mas cartas, « se tiran a la basura » las cartas restantes, se
depositan cara arriba junto al montén. En este momento se comienza la segunda
mano, y asi sucesivamente, hasta que alguien declare algo.

Las cartas

Cartas de « Personajes » :

Cada carta de personaje se puede considerar teniendo en cuenta tres
caracteristicas :

- 1 Elemento Personaje : Agua, Tierra, Aire o Fuego.

- 1 Color Personaje : Azul, Amarillo, Verde o Rosa.

- 1 Accesorio : Gafas de sol, Cocktail, Maleta o Sin accesorio.

Existen unos pequefios iconos en las esquinas de las cartas, con el objeto de
facilitar el reconocimiento rapido de las caracteristicas de la carta.




Cartas Especiales :

- Jokers (Comodines): Permite a los jugadores reemplazarlas por cualquier carta
de criatura. Puedes usarla exactamente igual que cualquier carta criatura.

® "W,

Puedes usar un Joker para cada equipo de dos. Puedes afadir un joker para hacer el
juego mas rapido.

- STOP : Te permite bloquear un oponente. Esta carta se puede poner enfrente del
adversario {con una limitacion de 2 por jugador). Se puede jugar en cualguier momento.
STOP se mantiene hasta el final de la ronda ( Excepto si se juega una Z!)

&f".s

Su adversario no puede Su adversario no puede Su adversario no puede

reunir las criaturas mas reunir las criaturas mas reunir las criaturas
dependiendo del dependiendo de su dependiendo del
personaje. accesorio. paisaje.

(Obviamente. en caso de declaracidn de blaquen. una
carta STOP cancela el correspondiente ZIli o ZAG.



Ejemplos de situaciones con STOP :

- Los poderes : permiten efectuar una accién especial. Puedes descartarte de
esta carta poniéndola en la mesa j Pero atencion en las consecuencias! j!!

Ciertas cartas tienen un efecto inmediato (Color morado):
No olvides tirar a la basura tu carta cuando la hayas utilizado.

Robo de Carta Intercambio de juego

V4
El robo de carta permite robar una Obliga a un jugador (comparero Permite anular el efecto de las
carta al azar de un adversario. Hasta o adversario) a cambiar sus cartas especiales a si mismo o a su
el juego siguiente, el adversario cartas con el poseedor de esta compariero de equipo: STOP
tendra sdlo 3 cartas en manao. carta especial. (incluso si la carta esta desde hace
Justo antes de la siguiente ronda, varios movimientos), Robo de
podra recoger una cuarta carta. carta, Ver un juego e intercambio

de juego.




Otras cartas tienen un efecto retardado (Cartas purpura con bordes negros y
relojes) : Estas cartas estan al revés, pero colocadas enfrente del jugador.
Todas ellas deberan ser jugadas entre dos rondas.

Card Master 10 segundos Game Watch
El propietario de esta carta puede El que juega esta carta para la Esta carta te permite ver el juego
mirar el resto de las cartas del distribucién individual de cartas de cualquier jugador
montdn. Luego elige quien recibird antes de la ronda. Esta carta se (compafiero o adversario)
cada carta. La ronda continua de  deposita cara arriba en el centro de
forma normal. la mesa. El jugador tiene 10

segundos para hacer los cambios
que quiera en sus cartas. El resto de
jugadores contaran hacia atras en
voz alta!

IMPORTANTE : si 2 cartas nho pueden ser jugadas durante la misma ronda por
ser contradictorias, la primera que es jugada se anuncia, la otra se descartay
no puede guardarse para la ronda siguiente.

Todas las cartas «Poderes» deben ser anunciadas (bien por sus nombres, para
las cartas con efecto inmediato, o simplemente anunciando que juegas un
poder, para cartas con efectos retardados). Estas cartas tienen que jugarse en
el orden en el que han sido anunciadas.

Sino se puede campletar el jueqo can las eartas
A actuales, Iupsjugadureg ruhara|]1 unga carta del montan. A




Qlué hacer a continuacidn ?

Una vez que un jugador tiene 4 cartas con una caracteristica comun, el
puede hacer la sefia de «ZIG» a su compafiero.

El puede:

- Gritar ZIG!

- Esperar y realizar otro ZIG con el objetivo de gritar DOBLE-ZIG!
- Intentar realizar un ZAG con el objetivo de hacer un ZIG-ZAG!

Cuando un jugador tiene 4 cartas con dos caracteristicas comunes, el
puede hacer la sefla de «ZAG» a su compafiero.

El puede:

- Gritar ZAG!

- Esperar y realizar otro ZAG con el objetivo de gritar DOBLE-ZAG!
- Intentar realizar un ZIG con el objetivo de hacer un ZIG-ZAG!

Verificaremos la declaracién mostrando las cartas. Si todo esta correcto, el
equipo marca su tarjeta de puntuacién (scorecard) y la ronda finaliza. En el
caso de que exista un error, incluso parcial, los jugadores que han cometido
el error cambian sus cartas y la ronda se reanuda.

Declaraciones

En cada ronda, el objetivo es hacer una declaracion: ZIG, ZAG, DOBLE-ZIG o
ZIG-ZAG, a fin de completar completamente la tarjeta de puntuacién.



Se pueden dar dos posibles casos :

- Si la declaracidn es correcta, el equipo debe marcar la tarjeta de puntuacion, y
el objetivo se ha cumplido.

- Si la declaracién es incorrecta, los jugadores del equipo involucrado tiran sus
cartas y roban 4 cartas nuevas. El juego continuara sin cambio alguno para el
equipo oponente.

La ronda acaba cuando uno de los equipos hace una declaracién correcta.

Entonces las cartas se recogen, se agrupan de nuevo, y se reparten para una
nueva ronda.

CASQO PARTICULAR :
A Si un equipa consique un DOBLE-ZAG. puede marear A

la casilla de su elecridn en la tarjeta de puntuacidn.

Las BLOOUEDS

Cuando sospechas que un equipo tiene 4 cartas que forman una combinacién
(cualquiera que esta seal) puedes anunciar : BLOQUEO !

Dos miembros del equipo deberan presentar 2 cartas sin ninguna caracteristica
comun. Si esto sucede, has fallado el BLOQUEO. En caso contrario el BLOQUEO se
confirma.

Los BLONUEDS Fallidas A
estdn limitados !
(mira la tarjeta de puntuacion)



Cuando un BLOQUEQ estad confirmado, el equipo contrario debe cambiar sus
cartas y preparar una nueva declaracion.

Cuando se falla un BLOQUEO, el jugador que hace el BLOQUEO fallido tiene que
cambiar sus cartas y hacer una nueva declaracién.

RVISOS DE ESTRATEGIA :
Ten cuidado de no tener un ZIG en tus manas,
A cuandaintentes hacer un ZRG. A
puedes acabar BLOQUERDOY
Condicianes de final de jueqo
El juego termina una vez que uno de los equipos completa su tarjeta de

puntuacién. Para partidas rapidas, se puede jugar solo un nivel. También puedes
decidir usar méas o menos cartas especiales / Jokers.

Nivel 2 : Cartas Restrictivas

Cuando decides jugar al nivel 2 o al nivel 3, cada jugador recibe al principio de la
partida una carta restrictiva, oculta al resto de los otros jugadores.




Es tiempo de definir la restriccidn : elige, sin ver tu tarjeta, un nimero al azar entre
el 1 yel 12. Entonces cada jugador chequea en su carta que restriccion coincide con
el numero seleccionado. De cara a validar los anuncios del nivel 2, tienes que tener
en cuenta diferentes combinaciones de la restricciéon impuesta.

Al final del set, todos los jugadores cambian sus tarjetas de restricciones y se elige
un nuevo nimero entre el 1y el 12.

En el nivel 2 se afladen dos nuevas cartas especiales al juego :

+17 : te permite cambiar tu carta de restriccion -1 : te permite cambiar tu carta de restriccion
con la restriccion de un nlmero superior. Por con la restriccion de un ndmero inferior. Por
ejemplo, la restriccion definida a comienza de la ejemplo, la restriccion definida a comienzo de la
ronda es 7, se transformara en 8 para el jugador ronda es 7, se transformaré en 6 para el jugador
que deposite esta carta. que deposite esta carta.

Estas cartas (las purpuras) son de efecto inmediato. Tienes que poner la carta
especial sobre la carta de restriccibn para probar, cuando se revise, que la
combinacién se corresponde con la restriccién.

Consejos para empezar

Es mejor empezar con una partida solamente en el Nivel 1 (sin restricciones).
Una vez dominado este nivel, podemos jugar solo en el Nivel 2 (con restricciones
y anadiendo cartas especiales +1 y -1).

Por dltimo, cuando conozcamos bien los dos primeros niveles, podemos probar
con el tercero |




NIVEL 3: Solo para Expertas!

El Nivel 3 se corresponde simplemente a los niveles 1 y 2 jugados al mismo
tiempo. Es vuestra eleccién hacer una combinacion (o no) de restricciones ! Sin
embargo, cuando comprobemos, si uno de los dos comparieros realizo una
combinacioén respetando una restriccidn y el otro no, esta no podra ser validada.
Los dos jugadores deberan aplicar la restriccion si se quiere validar la misma en la
casilla de Nivel 2.

No es necesario anunciar si la combinacién es de Nivel 1 o 2, podemos verificarla
directamente. Si el anuncio es erréneo, los jugadores del equipo afectado tiraran
sus cartas y robaran 4 nuevas cartas. El juego continua sin ningdn cambio en el
equipo contrario y para sus cartas de restriccion.

Los jugadores pueden hablar para decidir que combinacién se realizara de

acuerdo a su tarjeta de puntuacion... Los otros jugadores deberian intentar
detenerlos !

DESCARGAS

Puedes descargar (e imprimir) desde nuestro sitio web nhuevas tarjetas de
puntuacién para todas tus partidas...

También encontraras las reglas del juego en diferentes idiomas y con algunas
variaciones para dos o tres jugadores.

Entonces ven rapidamente sobre : Www.elementseditions.cam/zigzag
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