
 LA MUIXERANGA es un juego que recrea la tradición patrimonial 

valenciana de construir torres humanas. 2 jugadores (o equipos) 

se enfrentan varias rondas a construir las muixerangas (torres 

humanas) que más aplausos provoquen en el público.  

Componentes: 

110 cartas: 

10 cubos (5 azules y 5 verdes) 

3 dados 

 

 Autor:  Juan A. Nácher (xuan.nacher@gmail.com) 

 (autor de la serie SCOPE de Draco Ideas). 

 Categoría: familiar, ocasional/casual, educa,vo. 

 Mecánica: ges,ón de mano, push your luck. 

 Temá�ca: construcción de torres humanas. 

 Nº jugadores: de 2 a 6. 

 Duración: de 30 a 45 minutos. 

 Edad mínima: 8 años. 

OBJETIVO: Construir las muixerangas que ganen el aplauso del público en el mayor número de rondas de juego. 

RESUMEN DEL JUEGO 

Elegir escenario: determina el número y ,po de etapas (rondas) de la par,da, y el número de figuras ensayadas. 

Ensayo: cada equipo elige las figuras que prepara para este escenario. El resto no se usarán en esta par,da. 

Preparar etapa: al empezar cada etapa se marcan los obje,vos del público para esa ronda, se elige la figura que se va 

a construir y se toman cartas hasta el límite de mano, que depende de la dificultad de la par,da. 

Construir la muixeranga: los jugadores alternan turnos en los que pueden jugar 1 carta o pasar el turno. Después 

roban 1 carta y descartan hasta el límite de mano. La figura se construye de abajo a arriba empezando por la base.

Además, no se puede construir ninguna fila superior hasta que la fila inferior ha sido terminada. Tampoco se puede

añadir o cambiar ninguna carta de una fila inferior a la más alta construida en este momento. 

Construir la base: la carta de música se coloca con el tabalet (tambor) bocarriba. En esta fase las 

cartas pueden jugarse como pieza humana de la figura (anverso), o como piña (reverso) para 

aumentar la fuerza de la base. En esta fase los jugadores pueden pasar su turno las veces que 

quieran sin afectar a la estabilidad de la figura. 

Construir la altura: a par,r de la 2ª fila de la figura, la carta de música se voltea dejando la dolçaina

bocarriba y se coloca el dado de estabilidad sobre esta carta, con el número 1 bocarriba. En esta 

fase ya no se pueden usar cartas de piña y cada vez que un jugador pase su turno, debe 

incrementar en 1 el valor bocarriba del dado de estabilidad (a mayor valor más inestable). 

Finalizar la muixeranga: para terminar la muixeranga con éxito se debe: 

• Completar el patrón de figura elegido. 

• Superar el test de carga: la fuerza de cada fila supera la carga de las filas superiores. 

• Desplegar las filas y levantar la pierna de los niños (si la figura lo requiere). 

• Prueba de estabilidad: superar el valor de estabilidad con una ,rada de dado. 

Puntuación: El jugador (o equipo) que construya con éxito su muixeranga y que cumpla más 

obje,vos, recibe el mayor aplauso de los espectadores y será el ganador de esta etapa. 

Final de par�da: La par,da con,núa jugando todas las etapas del escenario. Gana el jugador 

o equipo que más etapas haya ganado durante toda la par,da. 

 

Tabalet 

Colla Piña 

 

Figura 

https://dracoideas.com/editorial/serie-scope/


EJEMPLO DE PARTIDA 

 

EJEMPLOS DE CARTAS 
 

Carta de COLLA - NIÑO  Carta de COLLA - MEDIO  Carta de COLLA - BASE 

  

 

  

 

  
Rev. (levanta pierna) Anverso (valor 0-1)  Reverso (piña +1/2) Anverso (valor 1-2)  Reverso (piña +1) Anverso (valor 3-4) 

 

Carta de MÚSICA  Carta de FIGURA  Carta de APLAUSOS (Obje�vo) 

  

 

  

 

  
Anverso (tabalet) Reverso (dolçaina)  Reverso Anverso  Reverso Anverso 

 

¡IMPORTANTE!: el diseño de las cartas es a nivel de proto�po, únicamente conceptual, falta un acabado profesional. 
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