El emocionante juego de ordenar de Steffen Benndorf
para 2-5 jugadores a partir de 8 afios.

ComPONeNnTesS DeL JueGa

110 cartas numeradas del 2 al 111.
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oBJeTIiva OeL JueGo

Trataréis de ordenar vuestra mano de cartas en orden ascendente o descendente lo mas rapido posible.
Las reglas del juego son muy sencillas: Elegir y afiadir una carta a tu mano y descartar otra carta que ya
tuvierais. Quien consiga las mejores secuencias en orden obtendra mas puntos y ganara la partida.

PRepParacIaon DeL Jueco

Baraja todas las cartas concienzudamente y reparte 12 a cada uno boca abajo.

ImParTanTe: {Cuando recojas las cartas que te han repartido no puedes ordenarlas! Coldcatelas en
forma de abanico en las manos jpero no cambies su orden!

De las cartas restantes, pon 3 cartas boca abajo en el centro de la mesa. Con el resto, forma una pila de la
cual poder robar y colocala junto a esas 3. Antes de que el juego empiece, deberiais pensar en si queréis
ordenar las cartas en orden ascendente o descendente. Comienza la persona mas joven de la partida.

COma se Jueesa

Cuando os toque, intercambiaréis 1 carta de vuestra mano por una de las 3 que estan disponibles en el
centro de la mesa. Durante vuestro turno, elegid una carta de esas 3 del centro de la mesa. Las cartas
pueden estar boca arriba o boca abajo.

La carta que has robado del centro la afiades a tu mano en la posicion que quieras, pero recuerda que no
puedes ordenar el resto de tus cartas de la mano. Una vez afiadida la carta a tu mano, coloca boca arriba
en el centro de la mesa la carta que estd inmediatamente a la izquierda o a la derecha de la que acabas
de afadir.

eJempLa: Harry decide que no quiere el “85” que esta boca arriba. @ Asi que elige una de las otras dos
que estan boca abajo. @ Ha obtenido un “32” y lo coloca entre su “27" y “83". Ahora, tiene que descartarse
del “27” o del “83". @ Se descarta por tanto del “83” para formar asi una secuencia ascendente de 5 cartas
(13, 27, 32, 35, 43).
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ImPORTanTe: Si pones la carta a la derecha o a la izquierda del todo, también puedes elegir para
descartar la carta exterior del lado opuesto de tu mano. Siempre tendras 2 cartas entre las que elegir.

Si antes de elegir una carta en tu turno ya hubiera 3 cartas boca arriba en el centro de la mesa, puedes
descartar estas 3 cartas colocandolas en una pila de descartes. Tras descartarlas, vuelve a poner 3 cartas
boca abajo de la pila de robo y realiza tu turno de manera habitual.

El juego continta en el sentido de las agujas del reloj hasta que alguien tiene una mano completamente

ordenada de manera ascendente o descendente después de terminar su turno. Los espacios entre nimeros
no importan mientras que estén ordenados. Tras esto, la ronda habra terminado.

PUNTUaNDA9 una RAnDa
Quien termind la ronda mostrara su mano de cartas y el resto comprobara si el orden es correcto. Si todas
las cartas de su mano estan ordenadas correctamente, recibira tantos puntos como simbolos del Joker haya
en las cartas. Ademas, recibira 5 puntos extra por terminar esa ronda.

ImPArRTanTe: ;Si hubiera algln error en la secuencia de cartas no recibird ningtn punto! Aun asi, la
ronda habria acabado.

El resto recibira puntos segun los simbolos del Joker que tengan en su secuencia correcta mas larga o en la
que mas puntos puedan obtener. La secuencia de cartas ordenadas no necesariamente tiene que empezar
con la carta mas a la izquierda o a la derecha.

@JemPLO: La secuencia correcta mas larga de cartas de este ejemplo comienza con el nimero 13 y acaba
con el 86. © La puntuacion seria de 17 puntos (1+2+2+3+1+4+1+2+1=17). @ La secuencia de cartas del 52 al
105 solo otorgaria 6 puntos (2+1+3=6).

Anotad vuestras puntuaciones de la ronda. Preparad la siguiente ronda igual que en la preparacion del
juego, pero esta vez comenzara a jugar quien esté sentado a la izquierda de quien empez4 la ronda anterior.

FIAaL DL JUeGO

111 Hormigas se juega durante un numero indeterminado de rondas. Tan pronto como alguien llegue a 60
puntos, el juego habré terminado. Quien tenga mas puntos habra ganado la partida. En el caso de un em-
pate, se compararan las puntuaciones de las personas empatadas en la Ultima ronda y la mayor puntuacién
entre ellas obtendra la victoria.

Como alternativa, también podéis jugar un nimero fijo de rondas como, por ejemplo, tantas rondas como
personas en la partida.

vaRlanTes
* Sila partida con 12 cartas es demasiado facil, evidentemente podéis jugar con mas cartas en la mano.

* Si hay personas mas acostumbradas a jugar que otras, podéis compensar esa diferencia de nivel teniendo
diferentes nimeros de cartas en la mano. Si tienen poca experiencia, pueden jugar con 12 cartas en la mano.
Si tienen algo de experiencia con 13 cartas. Si ya tienen mucha experiencia con 14.
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