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PARA DOS O HASTA OCHO JUGADORES

LA BARAJA

Se juega FLINCH con una bara‘j‘a; de 150 cartas que consiste de 10 Wsre:r'-iés;
numeradas cada una desde 1 hasta 15 consecutivamente.

LOS JUGADORES

Cualquier niimero de personas desde dos hasta ocho pueden participar en la
partida. Cuando hay méas de cinco jugadores, resulta mas interesante usar dos
barajas.

DISPOSICIONES ESPECIALES

En el curso de la partida se disponen las cartas en varios montones. a los
cuales se hara referencia en las reglas como sigue:

1. Los Montones de Flinch consisten de las primeros 10 cartas repartidas a
cada jugador. Los Jugadores deben colocar estas 10 cartas delante en un
montdn con sus caras hacia abajo al iniciar el juego.

2. Las Manos se componen de las cinco cartas subsecuentes que se reparten
inmediatamente después de los Montones de Flinch.

3. EI Rimero se forma el el centro de la mesa y consiste de las cartas que
restan de la baraja después de repartir las cartas para los Montones de
Flinch y las Manos. Estas cartas restantes se dividen en grupos de cinco y
estos grupos se hacinan cruzados en un rimero de modo de facilitar el robo
de nuevas Manos de cinco cartas sin demora cada vez que algun jugador lo
necesite durante la partida.

} oot istirtsy sitrados—omfrente-delr——
Montén de Flinch de cada jugador. Se juegan las cartas una por una para
formar estas pilas, al no encontrar otra jugada posible para ellas. Después de
formadas las pilas, las cartas pueden jugarse a cualquiera de ellas que el
jugador elija.

EL REPARTO

Barajense las cartas cabalmente y luego: repirtense diez cartas a cada jugador
para su Montén de Flinch, y después cinco cartas a cada uno para su Mano, entonces
sepérese el resto de la baraja en Manos de cinco cartas cada una, hacinidndolas
cruzadas con sus caras hacia abajo en el centro de la mesa, para guardarlas sep-
aradas. Cada jugador coloca su Montén de Flinch delante de si, con lag caras hacia
abajo, con la excepcién de la carta superior que se vuelve con su cara hacia arriba.
Cuando, durante el juego, se juega esta carta, se vuelve para arriba la carta
siguiente.

EL JUEGO

El primer jugador a la izquierda del Mano que tenga una carta ndmero 1, inicia
el juego por colocarla cerca al centro de la mesa con su cara hacia arriba, si puede
seguirla con un 2, puede colocarla inmediatamente encima del 1, y seguir jugando
asi mientras pueda jugarlas en sucesion, tomandolas de su MANO y de su RESERVA



X

que es la carta superior de su MONTON DE FLINCH. S8i alcanza de esta manera
a agotar su Mano entera, puede robar otra y seguir jugando. 8i ninguno de los
jugadores tiene una 1, las cinco tarjetas se colocan delante separadamente con sus
caras hacia arriba y de esta manera cada jugador inicia sus cinco Pilas de Reserva
y cada jugador roba una mano nueva de cinco cartas del Rimero. Se sacan nuevas
manos y sigue el descarte hasta que algin jugador pueda jugar una carta de 1.
Puesto que hay ya cuando menos una carta en cada pila de reserva, las manos que
se descarten después de la primera pueden dividirse y arreglarse en cualquiera de
las cinco Pilas de Reserva, conforme al juicio de cada jugador.

Los jugadores tienen la obligacion de jugar todas sus unos de sus Montones de
Flineh o de sus manos hasta el centro de la mesa durante el turno en que se tiran
del Rimero y pueden ser “Flinchados” (véase abajo) si no lo hacen, pero no tienen
obligacién de jugar cualquiera de los deméis nimeros si no lo desean, excepto los de
su Montdn de Flinch que es menester que se juegan siempre en la primera oportuni-
dad que se ofrezca. Primero se juegan las cartas de su Montén de Flinch, segundo
se juegan los unos en su mano, despues de lo cual se podrdn jugar otros nimeros
tomados indistintamente de su mano o su Reserva. No se deben jugar los unos a la
Reserva jamas. Un uno del montén de Flinch tiene que jugarse antes del uno que
se tenga en la mano. Durante la partida habran tantas Pilas en el centro de la mesa
(en adicién al Rimero) como hay unos ya jugadas.

Las Pilas del Juego siguen hasta 15 y entonces se quitan de la mesa. Cuando
se han quitado varias Pilas y se han agotado las cartas del Rimero y la Partida no
se ha acabado, se procede a barajar las cartas quitadas y repartirlas ne nuevo para
continuar el juego. Las Pilas del Juego que se hacinan en el centro de la mesa son
de pon y no de quita. El namero de cartas que el jugador acumula en ellas no cuenta.

LA RESERVA

Cuando algfin jugador no puede seguir jugando, pone una carta con su cara hacia
arriba en la mesa delante de su Mont6n de Flinch, y el jugador préximo a su izqui-
erda empieza su turno. Las cartas asi puestas, una por cada turno, forman su Re-
serva, v se juegan una al lado de otra hasta tener cinco, después de lo cual se ponen
las otras encima de cualquiera de las cinco que el jugador elija. Al jugar, quitando
de la Reserva, pueden jugarse solamente las cartas de encima, y no se permite mirar
a las que queden debajo. Es preciso poner una carta sobre su Reserva cada vez que
se termine un turno o recuse una jugada.

Es posible desarrollar bastante destreza en manejar su Reserva para ayudarse
en deshacerse de su Montén de Flinch y en estorbar a sus adversarios en sus
esfuerzos de deshacerse de los suyos. Sile es posible, conviene recordar las cartas
sepultadas en su Reserva, pero sin mirarlas sin embargo. Prociirese arreglarlas
hasta lo posible en secuencias progresando hacia abajo, para ayudar a su memoria,
y para facilitar el juego seguido de las de abajo, y no las juegue sino cuando le
aventajarin o estorbarin a su adversario. Nunca hay que desperdiciar una oportu-
nidad de impedir que un adversario juega una carta de su Montén de Flinch, sea por
jugar o por rehusar cierta carta de su reserva.

Cuando se agota una Pila de Reserva, es menester que se llene su espacio con
la proxima carta de Reserva, para mantener el ndimero completo (cinco) de las
Pilas de Reserva. Es vedado traspasar las cartas de una Pila de Reserva a otra.
Se tiene la libertad de jugar de su Reserva cuando quiera, y sus Pilas de Reserva
pueden ser agotadas y restablecidas muchas veces durante una partida.

“Flinchando” un Adversario. En cada turno los jugadores son obligados a
jugar primero de su Montén de Flinch si hay una jugada posible. Si pueden pero
dejan de hacerlo, cualquier adversario podra gritar “Flinch”. Cualquier jugador
que resulte “Flinchado” ae esta manera tiene que cesar su jugada y retirar una
carta del Montén de Flinch del adversario que le haya Flinchado y ponerla por
debajo de su propio Mont6én de Flinch.

Por “CESAR SU JUGADA” se quiere decir: regresar la carta que se esté en el
acto de jugar y no poner una carta en su reserva durante este turno.

En el caso de que dos o mas adversarios griten “Flinch” al mismo instante, el
jugador més cercano hacia la izquierda gozara el crédito.

PARA GANAR LA PARTIDA

El Objeto de este Juego es el de deshacerse de su Montén de Flinch y el
jugador que logra esto primero Gana la Partida.

Notas Adicionales sobre Flinch

Una carta expuesta de la mano de un jugador tiene que ser jugada: o si no
puede ser jugada el jugador tiene que cesar su jugada (es decir, regresar la carta
que estaba por jugarse y dejar de poner una carta en la Reserva en ese turno).



Una carta expuesta de su mano cuando no es su turno para jugar pueds ser
llamada por au adverzarie cuando llegue su lurne ¥ entonces e tendrd que jugaria.

D bloguearse la partida, es decir cuando el Rimers es agolado ¥ no hay
jugadores que puedan jugar excepto uno solo que no quiere hacerlo, el jugador
que tiene la carta soltante es eobligado a jugarla ¥ el jugador cuye Montim de
Flinch gueda favorecido es obligade a pazar la carta superior de su Montin de
Flinch hasta debajo del mismo, o 81 es va la dltima carta, es obligado a recusar al
Jugarla durante un turno. Un mejor método para evitar loz blogueos es &l de
utilizar dos barajas,

Madie podréd dar la mas leve intimacién al jugader tocante a la Tddnea jugada
per hacerse. Hay que cumplir estrictaments con esta regla.

Un jugador puede ser “Flinghade” tan pronte como demuestre sn intencion
de jugar equivocaidamente por alzar una earta de su Reserva o exponer una Carla
de gu mana,

Cuando un jugador juega a la mesa la fltima ecarta de su mano, hay gque darle
una nueva mano ¥ tiene dereche a una nueva mane tantas veces como esto pueda
ocurrir, gque puede ser repetidas veces en seguida.

Cuando ze juega la (ltima carta de la mano a la Rezerva, no se tiene derecho
a una hueva mano haslta que llegue au proxime turno de jugar.

Mo se debe entregar una mano nueva a un jugador hasta que el juzader
proximo anterior haya puesta una carta aobre s Rezerva, o “cesado su jugada™,

31 un jugader, para jugar, saca una earta de su Rezerva o expone la carta
debajo de ella a 2 mizmo o & cualgquiera de sus adversarios, la carta asi expuesta
debeforzozamente ser jugads —inmediatamente, —oen—defecto—de tal jupada ol
jugador tiene gue "cesar su jugada®

El jugar prentamente hace que la partida resulte mds interasante ¥ de mayor
allborozao.

TUna variacidn interesante consiste en iniciar laz Pilazs del Juego con las
“guinges” tanto como con lag “unos”, construvendo hacia abajo con las “quinces'”
¥ hacia arriba con las "unos’”. Otre método que resulta aun mejor es el de
principiar con las “ochos” ¥ construir en ambos sentides desde eae punto; jugando
la 9, 10, ete, eruzadas en una extremidad de la 8, ¥ la 7, §, ete, crugada en la otra
extremidad., Laz miamaz reglaz generales valen para estaz dos variaclones.

Partidas de Parejas

Al jugar con Parejas ae aplican las miamaz reglas, excepto que el jugador
tiene el privilegic de jugar del Montin de Flinch ¥ de la Heserva de ao Socio.
De tener oportunidad de jugar tanto de su propio Montdn de Flinch ¥ del de su
Bocio al mismo tiempo, es menestar jugar antes del auvo propio ¥ despuds del
de su Socio, pera por lo demds existe la obligacion de jugar del Montén de Flinch
de su Soclo siempre gue se ofrezea la oportunidad, le misme que del suyo propio.
Al agotarse uno de los Montones de Flinch, ambos Socios siguen jugando del
que resta hasta agotarle Lambidn, en cuvo punte se termina la partida. Un jugador
puede resultar “Flinchado™ por dejar de jugar de su propic Montén de Flineh o
dal de su Boecio; por dar a alguien informes o consejos acerca del mejor modo de
hacer una jugada; por mivar a la carta ceubierta en el Mentdn de Flinch o la Pila
de Reaerva; per jugar fuera de su turna; o por cuzlasguier otroz irregularidades
gque gean convenidos de comin acuerdo al principio de la partida.

OTROS JUEGOS

{Que se Juegan con la Baraja de Flinch)

MUGGINS

Para Dos Jugadores o Mas

Uszese la baraja entera de 150 Cartas de "Flineh'”, Barijelas cabalmente v
hagase la reparticion hacia la izquierda, una carta por una, hasta agotar la baraja.
Cada jugador coloca sus cartas en la mesa o lag guarda en 81 mano, con 208 caras
hacia abajo.

El jugador sentado a la izguierda del Mano empieza por vollear la primera
carta del dorso de su mano. Si resulta una 1, se eoloes aobre el centro de la mesa
¥ luego voltea olra; siesta es una 2, ge coloca encima de la 1, signiendo azi hasta
voliear una earta que no podrd zer ingada; esta dltima se pone eon su cara hacia
arriba en frente del jugador para formar una Pila de Acopio, ¥ &l jugador proxime
hacia la izguierda continua el juego por conatruir hacia arriba sobre las pilas del
cantro o sean las “Pilas de Mesa" ¥ hacia arriba o hacia abajo sobre lag Pilag de
Acopio de los otros jugadores. Es menestor tener tantas Pilas de Mesa como hay
de unos jugadas.



