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Cinta Cello Citer Reorganizar Albaran Ermr e

Dinédmica de turno: 1 accion a eligir entre 4:
1 ABRIRPILA 2 ENCAJAR L CEREAR

Sallo o

4 ROBAR

- Juega XS sohre ; A

= ; 3 Sino puedes/quieres
Usa &L para abrir. XL pila, descartala S ARSI E
Si abres con L/M/S/XS, = y gana 1 Etiqueta iROBA!

aplica SaltadeTalla  Jugar carta USO DE ETIQUETA  Cuando solo te quade una

3 carta deberas decir.
SALTODETALLA  REGLA FRAGIL ('P)
; i u = [E Gasta 1 Etiqueta para

. saltar tallas
M sobre XL = Roba i ¥ sobre 1 normal. SIN PENALIZACION

1 carta por talla :
: Pila marcada: S0LO
saltaday tumo femina. eapras FRAGILESENCIMA  ¢Quien gana?

Partida =simple: ganara el jugador que se descarte primero
@Il Partida competitiva: ganara el jugador gue consiga primero 10 puntos

T \
PUNTOS CLAVE DE VENTA
r =

. L
: - ""y,
sl

g g N
[ .-.. !
e g S

~  MECANICA  TEMATICA  INTERACCION PORTABILIDAD [ S
~d  INTUITIVA  UNIVERSAL DIRECTA
(Riesgo-Recompensa) .

™ "I_



