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...y tu carta de Número es un 6 naranja…

JU
G

A
D

O
R

E
S

: 2
-8

P
ar

a 
p

ar
ti

d
as

 d
e 

d
o

s 
ju

g
ad

o
re

s,
 id

 a
 la

 s
ec

ci
ó

n 
«P

ar
ti

d
as

 d
e 

d
o

s 
ju

g
ad

o
re

s»
, a

l fi
na

l.

C
O

N
T

E
N

ID
O

:
60

 c
ar

ta
s 

d
e 

A
cc

ió
n 

(2
0 

d
e 

ca
d

a 
co

lo
r)

 
79

 c
ar

ta
s 

d
e 

N
úm

er
o 

40
 fi

ch
as

 B
ue

na
s 

(v
er

d
es

) 
18

 fi
ch

as
 M

al
as

 (r
oj

as
) OBJETIVO CÓMO JUGAR

COINCIDENCIA DE CARTAS

PREPARACIÓN

El objetivo del juego es conseguir la mayor cantidad de pun-
tos encontrando cartas de otros jugadores que coincidan 
con la tuya.

CARTAS DE ACCIÓN MONTÓN DE FICHAS MALAS PILA DE ROBO

ZONA DE JUEGO TAPA DE LA CAJAMONTÓN DE FICHAS BUENAS
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Las tres cartas de Acción que se encuentran boca arriba en 
la zona de juego describen acciones ridículas que los juga-
dores tendrán que interpretar.

Todos los jugadores miran sus cartas de Número en secreto, 
fijándose en el color. Deberás interpretar la carta de Acción 
cuyo color coincida con el de tu carta. 

(Si te ha tocado una carta de Intercambio, métela de nuevo 
en la pila, barájala y roba de nuevo; las reglas para las cartas 
de Intercambio están más adelante).

El valor que aparece en tu carta de Número siempre estará 
entre el 1 y el 10, e indica el nivel de intensidad con el que 
deberás interpretar tu acción.

Por ejemplo, si estas son las cartas de Acción...

… debes actuar como si fueras un T-Rex a un nivel de intensidad 
de 6 sobre 10. Cómo lo interpretes depende totalmente de ti.

¡Eh! Si sois dos jugadores, seguid leyendo  
«COINCIDENCIAS DE CARTAS  

PARA DOS JUGADORES»  
en el dorso del reglamento.

En este juego no hay turnos. Todos los jugadores interpre-
tan sus acciones a la vez.

Si un jugador te muestra una 
carta, pero no crees que su 
valor coincida, ignóralo y con-
tinúa jugando.

Para conseguir puntos, observa al resto de jugadores mien-
tras todos interpretáis vuestras acciones a la vez e intenta 
encontrar a alguien que creas que puede tener el mismo 
valor en la carta de Número que tú.

Cuando creas que el nivel 
de alguien coincide con el 
tuyo, muéstrale tu carta de 
Número BOCA ABAJO.

Una vez que te haya visto, 
si el otro jugador también 
cree que vuestras cartas 
pueden coincidir, también 
te mostrará su carta de 
Número BOCA ABAJO.

Cuando ambos os hayáis mostrado las cartas, dadle la vuelta 
a las cartas a la vez para comprobar si los valores coinciden.

	 Separa las fichas Buenas y las fichas Malas en dos 
montones en el centro de la mesa según la siguiente tabla:

	 Baraja las cartas de Número (cartas rectangulares) y 
reparte una carta boca abajo a cada jugador. Deja las cartas 
de Número restantes boca abajo sobre la mesa; esta será la 
pila de Robo.

2

3

	 Deja las fichas restantes en la 
parte de abajo de la caja. Coloca 
la tapa de la caja en el centro de 
la mesa.	

4

	 Separa las cartas de Acción (cartas cuadradas) por 
colores y colócalas boca abajo en tres pilas sobre la mesa. 
Dale la vuelta a la primera carta de cada pila de cartas de 
Acción y colócalas en la zona de juego.

Para la primera partida, te recomendamos que busques 
en las tres pilas y pongas las cartas «Compórtate como un 
T-Rex», «Exhibe tus músculos» y «Dibuja un círculo en el 
aire» en la zona de juego.
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# Núm.
 de 

jugadores

Fichas

Fichas 
Buenas

Fichas 
Malas

2

15

0

3

16

8

4

20

10

5

24

12

6

28

14

7

32

16

8

36

18

COSAS IMPORTANTES
¡Este juego no es de mímica! Hablad, gritad, rugid y bai-
lad todo lo que queráis. No somos vuestros padres.

JUGADORES PRINCIPIANTES: Para familiarizaros con 
los niveles de intensidad, elegid a un jugador para que haga 
una demostración de un T-Rex a nivel 1. A continuación, id 
interpretando al T-Rex de uno en uno aumentando el nivel 
hasta que lleguéis al 10.

MÁS COSAS IMPORTANTES
Lo único que importa para la coincidencia de las cartas es el 
número, no la acción. Por ejemplo, si tú estás interpretando a 
un T-Rex a nivel 6 y crees que alguien puede estar exhibiendo 
sus músculos a nivel 6, deberías intentar comprobar si coin-
cides con ese jugador.

Solo se puede intentar buscar coincidencias entre dos 
personas. Las coincidencias de tres o más personas no 
están permitidas.
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Exhibe
tus músculos

Dibuja
un círculo en el aire

Compórtate
como un 

T-Rex

Los diferentes símbolos que tienen las cartas en 
la esquina están ahí por si hay algún jugador daltónico.

Exhibe
tus músculos

Dibuja
un círculo en el aire

Compórtate
como un 

T-Rex
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4 5

4 8

4 4

PUNTOS
Ficha Buena:   +1 punto

Ficha Mala:      -1 punto

Cuando dos jugadores le den la vuelta a sus cartas para 
comprobar si coinciden, hay tres posibilidades:		

Las partidas de dos jugadores son cooperativas. El obje-
tivo es trabajar juntos para mover todas las fichas de la 
mesa a la tapa de la caja.

Leed las secciones «PREPARACIÓN» y «CÓMO JUGAR» de 
las reglas y luego volved aquí.

Después de observaros interpretando vuestras acciones, de-
béis decidir entre los dos si creéis que los valores de vuestras 
cartas de Número coinciden o no (¡en el modo de dos juga-
dores podéis decidir que no hay coincidencia!).

Una vez ambos hayáis decidido COINCIDENCIA* o SIN 
COINCIDENCIA, dadle la vuelta a vuestras cartas a la vez 
para comprobar si habéis acertado.

Cuando acertéis, moved las fichas de recompensa de la 
mesa a la tapa de caja. A continuación, descartad vuestras 
cartas de Número en la tapa de la caja, robad cartas nuevas 
y continuad con la partida.

Leed «CARTAS DE INTERCAMBIO» para descubrir qué de-
béis hacer si robáis una carta de Intercambio.

En partidas de dos jugadores no podéis omitir cartas.

Para ganar la partida, debéis mover las 15 fichas de la mesa 
a la tapa de la caja.

*Si ambos decidís que hay coincidencia, no es 
necesario que especifiquéis si es una coincidencia 

exacta o una coincidencia aproximada.

Es superimportante recordar que cuando estéis intentando 
buscar coincidencias entre vosotros, solo debéis buscar 
coincidencias con los valores de vuestras cartas. Puedes 
coincidir con cualquier acción, aunque esa acción no coin-
cida con la tuya.

Así que, si estás interpretando a un T-Rex a nivel 3, debe-
rás encontrar a alguien que esté interpretando una acción 
a nivel 3. Podrías buscar «Compórtate como un T-Rex» a 
nivel 3, «Exhibe tus músculos» a nivel 3, «Dibuja un círculo 
en el aire» a nivel 3, etc.

REPETIMOS: ¡NO BUSQUES 
SOLO A OTROS T-REXES!

Sí, sabemos que ya os lo habíamos dicho, pero lo cierto es 
que no estabais prestando atención. Supusisteis que si de 
verdad era importante, alguien os lo repetiría.

Bueno, es importante. Así que os lo repetimos.

4 4
COINCIDENCIA EXACTA
Los valores de ambas cartas 
son los mismos.

Recompensa: 2 fichas Buenas 
para cada uno.

4 5
COINCIDENCIA APROXIMADA
Los valores de las cartas difieren 
en 1 nivel entre ellas (por ejem-
plo, un 4 es una coincidencia 
aproximada con un 5).

Recompensa: 1 ficha Buena 
para cada uno.

4 8
SIN COINCIDENCIA
No hay coincidencia exacta ni 
coincidencia aproximada.

Penalización: 1 ficha Mala para 
cada uno.

En cualquiera de los casos, los jugadores descartan sus car-
tas de Número en la tapa de la caja que se encuentra en el 
centro de la mesa, cogen la recompensa o penalización co-
rrespondiente y la ponen en un montón de Puntos Individua-
les frente a sí. A continuación, cada jugador roba una nueva 
carta de Número de la pila de Robo y continúa la partida.	

Las Cartas de Intercambio están mezcladas entre las cartas 
de Número.

Cuando robes una carta de Intercambio:

1.	 Busca la carta de Acción de la zona de juego que 
coincida con el color de tu carta de Intercambio y 
descártala en la tapa de la caja. Si tienes la carta «In-
tercambio de color», puedes elegir cualquiera de las 
tres cartas de Acción.

2.	 Di en alto el color que vas a intercambiar y pon una 
nueva carta de Acción del mismo color boca arriba 
en la zona de juego.

3.	 Descarta la carta de Intercambio, roba una nueva 
carta de Número y continúa jugando.

PODÉIS cantar, bailar, hablar y moveros.

NO PODÉIS decir números ni indicaciones de valores como 
«casi» o «mitad».

Si parece que alguien está haciendo trampas, es que está 
haciendo trampas.

Si la primera carta que recibes es una carta de Intercambio, 
devuélvela a la pila, barájala y roba de nuevo.

CARTAS DE 
INTERCAMBIO

Si no logras encontrar coincidencias o no quieres interpretar 
tu acción, siempre puedes descartar tu carta de Número en 
la tapa de la caja y robar una carta nueva sin penalización. 
Puedes hacer esto tantas veces como quieras, pero estarás 
perdiendo el tiempo mientras el resto de jugadores consi-
gue puntos.

OMITIR CARTAS PARTIDAS DE 
DOS JUGADORES

Si la pila de Robo se queda sin cartas, detened el juego, 
barajad las cartas descartadas y reanudad la partida.

¿SE HAN AGOTADO 
LAS CARTAS?

La partida terminará cuando se agote alguno de los mon-
tones de fichas (Buenas o Malas) del centro de la mesa. Si 
la coincidencia final que agotó el montón requiere alguna 
ficha Buena o Mala más, coged las fichas necesarias de 
la caja.

Calculad los puntos que tengáis cada uno en vuestros mon-
tones de Puntos Individuales. ¡El jugador que tenga más 
puntos gana!

FIN DE LA PARTIDA 
Y VICTORIA

El jugador o los jugadores que no hayan empatado deben 
elegir conjuntamente dos cartas de Acción cualesquiera de 
las pilas de cartas de Acción. Los jugadores empatados 
deben interpretar ambas acciones a la vez a nivel 10. El 
jugador o los jugadores que no hayan empatado deciden 
quién es el ganador basándose en la interpretación, la cre-
atividad y el descaro.

EMPATES

¡Ya estáis listos para jugar! Elegid a alguien para que diga 
«3, 2, 1, ¡ya!» y empezad todos a jugar simultáneamente.	

COMIENZA LA PARTIDA

ACERTAR
SI ACERTASTEIS AL DECIDIR «COINCIDENCIA» O 
ACERTASTEIS AL DECIDIR «SIN COINCIDENCIA»

NO ACERTAR
SI NO ACERTASTEIS AL DECIDIR «COINCIDENCIA» O 

ACERTASTEIS AL DECIDIR «SIN COINCIDENCIA»

Penalización: LA PARTIDA TERMINA DE INMEDIATO.

ADVERTENCIA:
Las partidas de dos jugadores están diseñadas 

para que sean DIFÍCILES de ganar.

¡EH! ¡LEED ESTO!

TRAMPAS

ÚLTIMA COSA IMPORTANTE
Si alguien intercambia una carta de Acción mientras 
estás interpretándola, puedes continuar con esa acción o 
interpretar la nueva.

CARTAS DE ACCIÓN

15 FICHAS BUENAS

TAPA DE LA CAJA PILA DE ROBO

(LAS FICHAS MALAS NO SE UTILIZAN)
ZONA DE JUEGO

Preparación de la mesa 
para dos jugadores

BUSCAR COINCIDENCIAS 
ENTRE DOS JUGADORES

COINCIDENCIA EXACTA
Los valores de ambas cartas son los mismos.
Recompensa: Moved 2 fichas a la tapa de 
la caja.

COINCIDENCIA APROXIMADA
Los valores de las cartas difieren en 1 nivel 
entre ellas.
Recompensa: Moved 1 ficha a la tapa de la 
caja.

SIN COINCIDENCIA
No hay coincidencia exacta ni coincidencia 
aproximada.
Recompensa: Moved 1 ficha a la tapa de la 
caja.	

SWAP SWAPSWAPINTERCAMBIO INTERCAMBIO INTERCAMBIO INTERCAMBIOINTERCAMBIO

DE COLORDE COLOR
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