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DICIASSETTE

En Diciassette (17), cada persona se turna
para colocar cartas en lafila central.
Mientras que algunos de los valores de las
cartas son visibles, otros permanecerén
ocultos. Asegurate que las cartas que
juegues nosumen 17 o mas. Utiliza tus
habilidades de descifrado y paraelfaroleo
paraganar.
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FIN DE LARONDA

Sielvalortotalde las cartas
es17omas.
Quien haya jugado la Gltima
cartarecibe unafichade
penalizacion.
Quien haya gritado “17" recibe
una ficha de victoria.

Sielvalortotalde las cartas
esmenoralT.

Quien haya jugado la Ultima
‘ cartarecibe unafichade

victoria.

Quien haya gritado “17" recibe
unaficha de penalizacidn.

Unaveztodos hayan recibido sus fichas,
descarta las cartas de la fila. Mantienes
las cartas de tu manoy deberas prestar
atencidn a qué cartas se jugaronylas
que aun no.

COMPONENTES
70 cartas que incluyen:
- 15cartasnumeradasdellal5enel
anverso.
- 35cartasnumeradasdellalbenel
anversoyaldorso.
20 cartas especiales

24 fichas:
- l4fichas de victorias .
- 10fichas de penalizacién

IMPORTANTE

Para que se diferencie, el frente de las
cartastiene bordes blancosyeldorsotiene
bordes negros. Esta distincion es crucial
para las cartas, que de otraforma serian
iguales en ambos lados, esto te ayuda
ajugarlas, barajarlasy ordenarlas con
mayor facilidad.

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser laprimerapersonaenconseguir3
fichas de victoria.
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PREPARACION

1. Colocalasfichas aun lado.

2. Barajalas cartas.

3. Reparte 3 cartas a cada jugador.
4. Las cartas que sobran formaran el mazo
derobo (el borde negro bocarriba).

Quien haya recibido la ficha de victoria
comienza lanuevaronda.

‘ FICHAS DE PENALIZACION
Sirecibes unasegundafichade
penalizacién 8. descartalas dos

fichasde penalizacién"y1

ficha de victoria ®, sies que
tienes alguna.

FIN DE LA PARTIDA

La partidatermina cuando alguien
consigue 3 fichas de victoria @D
Nota: deberadn sumar las fichas de
penalizacion antes de sumar las fichas
devictoria. Es posible conseguir ambas
alfinalizar una ronda si utilizas una carta

trampal.

En caso de empate, quien tenga menos
fichas de penalizacién gana. Siadlin asi
hay empate, se declara una victoria
compartida.

Para determinar quien inicia la partida,
colocaenunabolsalfichadevictoria

y tantas fichas de derrota como sean
necesarias, paraque hayala misma
cantidad de fichas que jugadores. Todos los
jugadores toman 1ficha de la bolsa. Quién
saque lafichadevictoria, inicia la partida.
Después de que el primer jugador termine
suturno, el juego continda en sentido
horario, salvo que se haya jugado una carta
dereversa (ver cartas especiales)

COMO JUGAR

Cada partidatiene varias rondas hasta que
alguien consiga lavictoria (ver “Fin de la
partida”).

Sejuegaensentido horario. Entuturno,
deberas hacer lo siguiente en orden:
- Juegaunacarta.

Roba unanueva carta del mazo.

Jugar unacarta

Segun latactica que utilices, puedes
colocar tu cartabocarriba o bocabajo,
sumandola al lado derecho de lafilaen
elcentro de la mesa. Todas las cartas se
juegande estaforma, incluso las cartas
especialesylas 15 cartas numeradas solo
enelanverso.

Robar una carta
Unavez hayas jugado una carta, robauna
nueva carta delmazo derobo. Sise quedan

CARTAS ESPECIALES

Las cartas especiales activan las siguientes acciones:

Reversa

Sijuegas estacarta
bocarriba, elorden de
juego seinvierte. El sentido
horario se vuelve anti
horarioyviceversa.

Basura

Sijuegas estacarta
bocarriba, descartala
Ultima carta que se haya
jugado con la carta basura.
Sila Ultima carta se jugo
bocabajo, mantenla
bocabajo mientras la
descartas. Sila Ultima carta
jugadafue ladereversa,
contindajugando en el
ordeninvertido después de
descartarla.

Sijuegas una carta especial bocabajo, su
valor es 0 cuando se revela al final de laronda.
Estareglano aplicaala cartatrampa.

sin cartas, barajala pilade descartey
formaun mazo de robo nuevo.
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Sisospechas que el valor total de las
cartasenlafilallegé al7 o mas, puedes
terminar laronda diciendo {"17"! Asegurate
de hacerlo antes del turno de cualquier
otrapersona. No puedes hacerlo después
de tuturno. Unavez que digas “17", voltea
las cartas que estén bocabajo. Después
calculaelvalortotalde las cartas enlafila.
Recuerda, las cartas especiales tienen un
valorde 0.jTen cuidado con las cartas de
trampal (ver cartas especiales.)

IMPORTANTE

Simas de una personadicen “17" al mismo
tiempo, tiene prioridad quien esté mas
cercaencuantoaordendeturnoala
persona que jugd la carta mas reciente.
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En este ejemplo, la siguiente persona
puede sumar una cartaa lafila (por
ejemplo, un“1"). 0 sialguien cree que el
valortotal de las cartas (incluidas las 2 que
estan bocabajo) es 17 0o més, puede gritar
“17".Sialguien grita “17", voltea las 2 cartas
bocabajoysumatodos los nimeros.
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Sijuegas esta cartabocarriba,
la siguiente persona debera
jugar 2 cartas de sumanoy
robar 2del mazo, enlugarde.

Trampa
Estacartasolofuncionasila
juegas bocabajo. Cuando una
cartatrampaserevelaalfinal
deunaronda, quien la haya
jugado recibird unaficha de
victoriay quien haya gritado
“17" una ficha de penalizacion.
Después sigue lasreglas de la
seccidn “Fin de laronda” como
siempre. Nota: no puedes
recibir mas de 1fichade
victoria por ronda. Sirecibes
unaficha de victoria por la
cartatrampa, no recibirds una
segunda por gritar “17" con
éxito.
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