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FLJUEGO DEL ENGAND RAPIDO
JUGABILIDAD

Objetivo del juego:

El objetivo de este juego, SHAM, es ganar la mayor cantidad posible de cartas
marcdndose faroles con éxito, descubriendo los faroles de los demds jugadores y
siendo el Gltimo jugador que quede en cada ronda. A lo largo del juego, cada jugador
hard un montén con las cartas que gane. Cuando el juego termine, la persona con el
mayor nUmero de cartas ganadas serd la ganadora.

Preparacién:

Las cartas se barajarén y se repartirdn 7 a cada jugador, boca abajo. Las cartas
restantes se colocardn boca abajo en un montén en el medio para poder cogerlas.
Los jugadores podrdn ver sus propias cartas, pero deberdn mantenerlas en secreto.
La persona mds joven serd la primera en jugar. El juego continuaré en el sentido de
las agujas del reloj.

Comienzo de la ronda:

La persona que empiece la ronda deberd colocar las cartas que quiera boca abajo
delante de ella (si va a mentir, el color o el valor da igual). Diré el valor total y el color
al grupo. Por ejemplo: «Cuatro rojo». Los demds jugadores deberdn seguir o afirmar
que siguen el color mencionado en lo que quede de ronda.

Continuacién de la partida:
el siguiente jugador tendrd tres opciones.

Opcidn 1: echar sus cartas y afirmar que son del mismo color y que tienen un valor
total igual o mayor que las del jugador anterior, ya sea cierto o no. Cabe recordar
que cualquier jugador le podrd decir «<SHAM» (falso).

Opcidn 2: «pasar» sin echar ninguna carta, por lo que se quedard sin jugar en la
ronda.

Opcidn 3: si cree que se estd mintiendo, decir «<SHAM». Solo se podrd decir «<SHAM» si
ain se estd en la ronda. Cuando alguien eche sus cartas o pase, ya no se podrd decir
«SHAM» al jugador anterior y su jugada estard a salvo.

Una vez echadas las cartas en su turno, el jugador deberd coger cartas del montén
correspondiente hasta tener 7 en la mano.

DECIR «SHAM»

Los jugadores podrdn echar las cartas que quieran y decir que son unas distintas. Por
ejemplo, podrian decir «cuatro rojo» cuando en realidad han echado 1 azul y 2
morado. Cualquier jugador que siga en la ronda podra decirle «<SHAM» a otro jugador
que acabe de echar sus cartas. Entonces, ese jugador mostrard al grupo las cartas
que haya jugado.

Si el jugador acusado estaba diciendo la verdad, el acusador quedaré excluido de la
ronda actual. El jugador acusado cogerd una carta al azar de las que el acusador
tenga en la mano. Después de verla, podrda decidir si quedarse con la carta en la
mano o depositarla en su montén de cartas ganadas.

Si el jugador acusado estaba mintiendo, se le excluird de la ronda actual. El acusador
cogerd una carta al azar de las que el mentiroso tenga en la mano. Después de verla,
podré decidir si quedarse con la carta en la mano o depositarla en su montén de
cartas ganadas.

El siguiente jugador deberd jugar teniendo en cuenta el Gltimo valor honesto o no
cuestionado, no el valor de un farol descubierto. Si le tocaba el turno al acusador,
podré continuar con su turno.

COMODINES

Se podrd echar un comodin al comienzo de cualquier turno. Resuelve su efecto de
inmediato. «Desde la tumba» se juega de otra forma y se puede echar en cualquier
momento mientras se esté fuera de una ronda, colocando la carta boca arriba en el
montén de las cartas jugadas. Después de usar un comodin, el furno continuaré como
de costumbre. Los comodines también se aplicardn a los jugadores excluidos. Los
poderes que otorgan se detallan a continuacién.
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FINALIZACION DE LA RONDA

YEI ¢ltimo jugador que quede serd quien gane la ronda (los demds jugadores se
habréan eliminado o habran pasado). Dicho jugador cogerd todas las cartas jugadas
durante esa ronda de los montones correspondientes de todos y las colocard en su
montén de cartas ganadas.

Para comenzar la siguiente ronda, los jugadores deberdn coger cartas hasta tener 7
en la mano. El jugador a la izquierda de quien haya ganado echaré las cartas que
quiera boca abajo. Este ciclo continuard durante toda la partida.

GANAR EL JUEGO

Cuando ya no queden cartas en el montén del que se cogen, los jugadores tendrén
cada vez menos cartas en la mano. El juego terminard cuando solo quede un jugador
con cartas en la mano. Estas cartas se descartardn y no se acumulardan a las del
montén de cartas ganadas ni se tendrdn en cuenta para la puntuacién de los
jugadores. Cada jugador contard el nUmero de cartas que tenga en el montén de
cartas ganadas (no los valores de las cartas). jEl jugador con el mayor nimero sera el
ganador!
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