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s CHUPATE DOS Reolas et fucse

EL JUEGO

El juego del Chupate Dos es un juego de cartas compuesto por una baraja de 40

naipes. Esta, a su vez, esta dividida en 4 palos (oros, copas, espadas y bastos).

ANTES DE JUGAR

Lo primero de todo hay que saber quién comienza repartiendo , Y ése sera el jugador
de mayor edad.

En cadaronda, uno repartey el otro empieza.

Se reparten 5 cartas a cada uno . Cada jugador , colocard sus cartas frente a él para
verlas bien , y debe intentar ocultarlas para que su rival no se las vea.

El resto de cartas que no se ha repartido, se coloca en medio de la mesa, bocabajo.

La primera carta del mazo se levanta y se coloca bocarriba , al lado del monton , de
forma visible. Esta carta bo carriba es la que marca el palo que debe poner todo el

mundo.

COMO JUGAR

Comienza el juego eljugador que no harepartido.  Excepto en cierta situaci 6n en que,
tras repartir, la primera carta destapada requiera una accion determinada. (**)
El jugador que empieza, tiene que poner una de sus cartas sobre la que estaba en la
mesa, pero solo tiene estas opciones:
1. Poner una carta del mismo palo.
2. Poner una carta del mismo namero de distinto palo.
3. Si no fuera posible  ninguna de las dos opciones anteriores, se podria utilizar
alguno de los siguientes comodines:
a) Poner una Sota (comodin), la cual se puede lanzar cuando se quiera, pero
siempre diciendo qué palo seré la proxima carta.
b) Poner un Dos (comodin), la cual obliga ra al siguiente jugador a robar 2
cartas del mazo.
4. Sino tiene ningun comodin (no esta obligado a tirar ninguno) tendra que robar.
Si a la primera le sale una buena, tirara esa. Pero si no sale la adecuada, tendra

gue robar una segunda carta, por lo que da ra por terminado su turno.
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- El siguiente jugador echara la carta que sea acorde con lo que hay a sobre la mesa, y
para ello seguird los pasos anteriormente mencionados.
- Lafuncién que hacen algunas cartas dentro del juego, son éstas:

n Contenido Descripcion

2 | Dos Chupate 2 (Comodin)

10 | Sota Cambia el palo (Comodin)

11 | Caballo Rebotay tira otra vez

12 | Rey Rebotay tira otra vez

- El resto de cartas no implica nada.

1 |As

3 | Tres

4 | Cuatro

5 | Cinco

6 | Seis

7 | Siete
SITUACIONES

- DOS: Silanzas un Dos, el siguiente tendra que robar 2, a no ser que también tenga

otro Dos, por lo que el siguiente tendra que robar 4, y asi sucesivamente hasta 8
Por ejemplg: € jugadon“A” larza la ¢aragdel Dasy dige: AChupate dossioC h Yap at e
Elljugadon ‘®’and roba, tira &tra cartaodel Dasdy dige: “Chupate cuati”C ho*ep at e
Elljugapon ‘Qénd rokm, tina otraarta del Dosy dige: “Chupate seis’fs h Yup at e
Eljugapon ‘Btnd roba, tiraotraarta del Dosy dige: “Ghupate ochbfio®h. Yap at e
Alffinalf el jugadbr “A” rebara Beadas.d or A A0 robar g 8 car |

- Si un jugador, obligado a robar cartas tras el ataque del anterior jugador, e

inmediatamente levanta la primera y esta f uese un Dos, podra contraatacar a su rival
al grito de AChwWwpate cuatroo. Pero si esa mis
robada, no podra hacer nada mas, por lo que dara por terminado su turno
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SOTA: Si lanzas una Sota, podras cambiar el palo con el g ue se estaba jugando, y
tendrds que decir:  fiCa mb i o , @auBqoe tu Sota sea de un palo totalmente distinto.
No podras tirar una Sota si sobre la mesa ya hay otra Sota de forma visible. Por lo
menos tendra que haber otra carta distinta para poder echar la Sota. Como
excepcion, se podra echar una Sota tras haber otra en la mesa cuando el anterior
jugador ha decidido que el palo en cuestion sea el que tenga el jugador del presente
turno, por lo que podra echar la Sota de ese palo, pero no podra cambiarlo.
Por ejemplo: en la mesa hay un Cinco de bastos.
Elljugapdon ‘Btan za aima Seta de Espadas y decide cambiar a Oros.
Eljugapon ‘@EcamuaanSdta de ©ros, puede echarla pero no cambiar el palo.
REY: Si lanzas un Rey, podras tirar otra carta del mismo palo, o tantos reyes seguidos
como tengas. También podras tirar los comodines de la Sota y el Dos como rebote. Si
no puedes seguir con el rebote, tendras que robar una o dos cartas.
Por ejemplo: en la mesa hay un Cinco de bastos.
Puedes tirar un Rey de bastos.
Después lendras que tirar otra carta de bastos u otro Rey.
Si no puedes continuar, tendras que robar.
CABALLO: Si lanzas un Caballo, podrés tirar otra carta del mismo palo, o tantos
caballos seguidos como tengas. También podras tirar los comodines de la Sota y el
Dos como rebote. Si no puedes seguir con el rebote, tendras que robar una o dos
cartas.
Por ejemplo: en la mesa hay un Cinco de Oros.
Puedes tirar un Caballo de Oros.
Después tendras que tirar ofra carta de Oros u otro Caballo.
Si no puedes continuar, tendras que robar.
Por lo t anto, como sugerencia, para jugar con el Rey o con el Caballo, es mejor
prepararse una estrategia para echar el mayor nimero de cartas y no tener que
robar, a no ser que por causas de fuerza mayor tengas que jugar con esas cartas.
En caso de agotarse las ¢ artas del mazo sin que haya terminado la partida, se coge la
Ultima carta y se deja sobre la mesa, bocarriba. Las demas cartas, se dan la vuelta y
se barajan para seguir cogiendo cartas. Esta accion es responsabilidad del repartidor.
Al jugador que le qued e solo una carta en su mano tras dejar sobre la mesa la
penultima, debe decir: A %1 t i Ten® un margen de 2 segundos para decirlo desde
qgue la deja en la mesa. Si no lo dice , y surival se da cuenta que sélo tiene una, le

podra decir: i Ch%p at e 2d epcoirr n¥%l t i mao
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** 12 CARTA: Como excepciodn tras repartir es que, al destapar la primera carta, ésta
provocase una accion inmediata. Es como si la hubiera echado el propio repartidor,
por lo afectara al juego dependiendo de qué carta sea.
Por ejemplo: si la carta es un Dos, el que no ha repartido tendra que robar 2 cartas.
Si sale una Sota, el repartidor sera el que decida palo.
Si sale un Caballo o un Rey, sera el repartidor el que comience el juego.

RESTRICCIONES

- Cuando un jugador haya colocad 0 Su carta sobre la mesa, ésta sera inamovible, y
pasara el turno al siguiente. Como excepcion, sélo podra cambiar de carta, cuando
sus dedos sigan sujetando dicha carta. Pero, en el momento que los despega, se

acabd el turno.

OBJETIVO

- Eljugador que se queda sin cartas es el ganador.

- El juego se divide en 2 rondas o partidas. Por cada ronda que gane un jugador,
sumara una Estrellita.

- Elganador del duelo en esta Fase Previa sera el que mas victorias haya logrado en las
dos rondas disputadas. En caso de ( ue tuviesen el mismo nuamero de victorias,
acabarian en empate.

- En cada ronda, se guardara la cantidad de cartas que ha acumulado cada uno, y solo

se aplicara en caso de empate en la liguilla.

PUNTUACION

- Para saber cdmo hacer el cuadro clasificatorio y el reparto de puntos, seguir leyendo
el apartado correspondiente de las reglas del juego para 7-9 jugadores .

SANCIONES

TARJETA NEGRA

-1 PUNTOEN EL TORNEO
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TARJETA AMARILLA

Cuando al posar la carta sobre la mesa, cambia frecuent
decisién por otra carta. Opcidn de un cambio como n
cada emparejamiento.
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EL JUEGO
- El juego del Chupate Dos es un juego de cartas compuesto por una baraja de 40

naipes. Esta, a su vez, esta dividida en 4 palos (oros, copas, espadas y bastos).

ANTES DE JUGAR
- Lo primero de todo hay que saber quién comienza repartiendo , Y ése sera el jugador
de mayor edad.
- En sucesivas rondas, el ultimo que haya repartido, el siguiente en hacerlo sera el de
su derecha. Una vez asignado el repartidor, y tras barajar y repartir las cartas, el
juego lo comenzara el que e sté ala derecha de éste ultimo.
Paor ejempla: si reyyaftedA”, elguego ko empieza (BE quéiekta g la derlecha de A o | o e mp i
Emla sigaiente rorgla) remartira B” yrermpezard C” quegsta a la derecha de BB y e mp e
- Se reparten 7 cartas a cada uno . Cada jugador , colocara sus cartas frente a él para
verlas bien , y debe intentar ocultarlas para que los demas no se las vean.
- El resto de cartas que no se ha repartido, se coloca en medio de | a mesa, bocabajo.

La primera carta del m azo se levantay se coloca bocarriba , al lado del monton , de

forma visible . Esta carta bocarriba es la que marca el palo que debe poner t odo el
mund o.

COMO JUGAR

- Comienza el juego el jugador que est a a la derecha del que ha repartido , Y luego se
seguira en sentido anti  -horario, es decir, el Ultimo que haya echado carta , el siguiente

sera el de su derecha . Excepto en cierta situaci 6n en que, tras repartir, la primera
carta destapada requiera una accion determinada. (**)
- El'jugador que empieza, tiene que poner una de sus carta s sobre la que estaba en la
mesa, pero solo tiene estas opciones:
1. Poner una carta del mismo palo.
2. Poner una carta del mismo namero de distinto palo.
3. Si no fuera posible ninguna de las dos opciones anteriores, se podria utilizar

alguno de los siguientes comodines:
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a) Poner una Sota (comodin) , la cual se puede lanzar cuando se quiera , pero
siempre diciendo qué palo seré la proxima carta
b) Poner un Dos (comodin), la cual obligar4 al siguiente jugador a robar 2
cartas del mazo.
4. Sinotiene ningun comodin (no esta obligado a tirar ninguno ) tendra que robar.
Si a la primera le sale una buen a, tirara esa . Pero si no sale la adecuada, tendra
gue robar una segunda carta , por lo que dara por terminado su turno
- El siguiente jugador echara la carta que sea acorde con lo que hay a sobre la mesa, y
para ello seguira los pasos anteriormente mencionados.
- Lafuncién que hacen algunas cartas dentro del juego, son éstas:

) Contenido Descripcion

2 | Dos Chupate 2 (Comodin)

7 | Siete Cambia de direccioén

10 | Sota Cambia el palo (Comodin)

11 | Caballo Salta el turno a un jugador

12 | Rey Rebotay tira otra vez

- El resto de cartas no implica nada.

1 |As

3 | Tres

4 | Cuatro

5 | Cinco

6 | Seis
SITUACIONES

- DOS: Silanzas un Dos, el siguiente tendra que robar 2, a no ser que también tenga

otro Dos, por lo que el siguiente tendra que robar 4, y asi sucesivamente hasta 8
Por ejemplg: el jugadon“A” larza la ¢ardacdel Dasy dige: AChupateadostimC i tap actae t a  d ¢
Elljugapon ‘Band roba, tira 8tra cartaodel Dasdy dige: “Chupate cuaéi”’C hoYep at e
Eljjugapon ‘€ and roba, tira Gta cantaodel Dasly dige: “Chiupate seis’fs h Yap at e
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Elljugapon ‘®’and roba, tira btka cantabdel Dasly dice: “Ohiupate ochbiio®h. Vap a t e
Allfinalf el jugador,“A” rebara Beardas.d or fAAO0 robar 8§ 8 car i
Si un jugador , obligado a robar cartas tras el atagque de | anterior jugador, e

inmediatamente levanta la primera y estd fuese un Dos, podra contraatacar al

siguiente jugador al grito de fACh%pate cuatroo
segunda carta robada, no podra hacer nada mas, por lo que dara por terminado su
turno .

SOTA: Si lanzas una Sota, podras cambiar el palo con el que se estaba jugando, y

tendras que decir: fiCa mb i o ,aBqoetu Sota sea de un palo totalmente distinto.

No podras tirar una  Sota si sobre la mesa ya hay otra Sota de forma visible. Por lo
menos tendr a que haber otra carta distinta para poder echar la Sota. Como
excepcion, se podra echar una Sota tras haber otra en la mesa cuando el anterior

jugador ha decidido que el palo en cuestidén sea el que tenga el jugador del presente
turno, por lo que podra ech arla Sota de ese palo, pero no podra cambiarlo.
Por ejemplo: en la mesa hay un 5 de bastos.
Elljugapon ‘€ 'dahza una Sdfacde Espadas yp decide eambiar a Oros.
Elljugapon ‘©®’sconauma Séatdde Oros) puede eclarla pero no cambiar el palo.
REY: Silanzas un Rey, podras tirar otra carta del mismo palo, o tantos reyes seguidos
como ten gas. También podras tirar los comodines de la Sota y el Dos como rebote. Si
no puedes seguir con el rebote, tendras que robar una o dos cartas.
Por ejemplo: en la mesa hay un Cinco de bastos.
Puedes tirar un Rey de bastos.
Después tendras que tirar otra carta de bastos u otro Rey.
Si no puedes continuar, tendras que robar.
Por lo tanto, como sugerencia, para jugar con el Rey , €S mejor prepararse una
estrategia para echar el mayor numero de cartas y no tener que robar, a no ser que
por causas de fuerza mayor tengas que jugar con esa carta.
SIETE: Silanzas un Siete, haras que cambie la direccion del juego. Si por defecto los
turnos van hacia la derech a, con el Siete en la mesa, los turnos irdn hacia la
izquierda, hasta que alguien tire otro Siete e invierta la trayectoria.
Por ejemplg: e jugadon“B” larza ungacalga d or A BO | anza una cart a.
Ellsiguienteces el jagadorcC” gue larza un siete) pordlamque nb jogara tDU) sino lBa nz a un
Despuéser'B” judaea ‘A1 BO | ugar 8§ AAO.
CABALLO: Si lanzas un Caballo, haras que salte el turno a un jugador, por lo que el
siguiente jugador perdera su turno.

Por ejempla: & jugadon“B” larza la ¢cardagdel Gaballo. A Bo | anza | a carta dc¢
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Ellsiguientegen eckancarta seearel jugaddr DI carta ser 8 el Jugador

En caso de agotarse las cartas del mazo sin que haya terminado la parti da, se coge la
Ultima carta y se deja sobre la mesa, bocarriba. Las demas cartas, se dan la vuelta y
se barajan , para seguir cogiendo cartas. Esta accion es responsabilidad del repartidor.
Al jugador que le quede so6lo una carta en su mano tras dejar sobre la mesa la
penultima, debe decir: A %1 t i Tremedun margen de 2 segundos para decirlo desde
qgue la deja en la mesa. Si no lo dice, y alguien se da cuenta que soélo tiene una, le
podradecir AChY¥pate 2 por no decir Yl timabo
** 12 CARTA: Como excepcidon tras repartir es que , al destapar la primera carta, ésta
provocase una accion inmediata. Es como si la hubiera echado el propio repartidor,
por lo que al resto le afectara dependiendo de qué carta sea.
Por ejemplo: si la carta es un Dos, el que esté a la derecha del repartidor, robara 2 cartas.
Si sale un Siete, le tocara el turno al jugador que esté a la izquierda del repartidor.
Si sale una Sota, el repartidor sera el que decida palo, y le sequira el de su derecha.
Si sale un Caballo, el que esté a la derecha del repartidor, perdera turno.
Si sale un Rey, sera el repartidor el que comience el juego.

RESTRICCIONES

Cuando un jugador haya colocado su carta sobre la mesa, ésta sera inamovible, y
pasara el turno al siguiente. Como excepcion, sélo podra cambiar de carta, cuando
sus dedos sigan sujetando dicha carta. Pero, en el momento que los despega, se

acabd el turno.

OBJETIVO

El jugador que se queda sin cartas es el ganador. El resto de jugadores tendra que
contar las cartas que no ha echado, y sumarlas a la de anteriores rondas. Este
recuento soélo se aplicara en caso de empate a victorias.

El juego se divide en rondas o partidas. Se jugaran tantas rondas como jugadores
haya multiplicado por dos (+2 adicionales) . Por cada ronda que gane un jugador,
sumara una Estrellita.

El ganador del juego de | Chupate Dos sera el que mas victorias haya logrado en todas

las rondas disputadas, por lo que se llevara un Quesito .

DESEMPATE

Si se diese el caso de empate a partidas ganadas , se resolveria en este orden:
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o 1 Menor namero de cartas no echadas tras sumar todas las rondas

o 2) Menos sanciones (Juego Limpio T Fair Play)
o 3) Jugar una Unica ronda de desempate sOlo los implicados
SANCIONES

TARJETA NEGRA

-1 PUNTO EN EL TORNEO

J (
ﬁ TARJETA AMARILLA
(

Cuando al posar la carta sobre la mesa, cambia frecuent
decisién por otra carta. 2 cambios como maximo.

(*) Excepciones enla Fase Previa de 6 u 8 Jugadores

- El ndmero de cartas a repartir sera de cinco a cada uno.

- No habra duplicidad de rondas, por lo tanto, se jugaran tantas rondas como jugadores haya.

- Por cada ronda que gane un jugador, sumara una Estrellita.

- Al ser esto una Fase Previa, el jugar con un niumero menor de cartas y disputarlas en menos
rondas, tiene como finalidad el agilizar el juego.

- Al terminar el juego, el ganador no obtendra Quesito. Por lo tanto, para saber como continuar, hay

gue seguir leyendo el apartado correspondiente de las reglas del juego para 6-8-10 jugadores.
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EL JUEGO
- El juego del Chupate Dos es un juego de cartas compuesto por una baraja de 40

naipes. Esta, a su vez, esta dividida en 4 palos (oros, copas, espadas y bastos).

ANTES DE JUGAR
- Lo primero de todo hay que saber quién comienza repartiendo , Y ése sera el jugador
de mayor edad.
- En sucesivas rondas, el ultimo que haya repartido, el siguiente en hacerlo sera el de
su derecha. Una vez asignado el repartidor, y tras barajar y repartir las cartas, el
juego lo comenzara el que e sté ala derecha de éste ultimo.
Paor ejempla: si reyyaftedA”, elguego ko empieza (BE quéiekta g la derlecha de A o | o e mp i
Emla sigaiente rorgla) remartira B” yrermpezard C” quegsta a la derecha de BB y e mp e
- Se reparten 5 cartas a cada uno . Cada jugador colocara sus cartas frente a él para
verlas bien , y debe intentar ocultarlas para que los demas no se las vean.
- El resto de cartas que no se ha repartido, se coloca en medio de la mesa, bocabajo.
La primera carta del mazo se levanta y se coloca bocarriba , al lado del monton , de

forma vi sible. Esta carta bocarriba es la que marca el palo que debe poner todo el

mundo.

COMO JUGAR

- Comienza el juego el jugador que est & a la derecha del que ha repartido , Y luego se
seguira en sentido anti  -horario, es decir, el Ultimo que haya echado carta , el siguiente

sera el de su derecha . Excepto en ciertas situaciones que, tras repartir, la primera
carta destapada requiera una accion determinada. (**)
- El jugador que empieza, tiene que poner una de sus cartas sobre la que estaba en la
mesa, pero solo tiene estas opciones:
5. Poner una carta del mismo palo.
6. Poner una carta del mismo namero de distinto palo.
7. Si no fuera posible ninguna de las dos opciones anteriores, se podria utilizar

alguno de los siguientes comodines:

Urandiz



c) Poner una Sota (comodin), la cual se puede lanzar cuando se quiera, pero
siempre diciendo qué palo sera la proxima carta.
d) Poner un Dos (comodin), la cual obligara al siguiente jugador a robar 2
cartas del mazo.
8. Si no tiene ningln comodin (no esta obligado a tirar ni nguno) tendra que robar.
Si a la primera le sale una buena, tirara esa. Pero si no sale la adecuada, tendra
gue robar una segunda carta, por lo que dar& por terminado su turno.
- El siguiente jugador echara la carta que sea acorde con lo que hay a sobrela mesa,y
para ello seguira los pasos anteriormente mencionados.
- Lafuncién que hacen algunas cartas dentro del juego, son éstas:

) Contenido Descripcion

2 | Dos Chupate 2 (Comodin)

7 | Siete Cambia de direccioén

10 | Sota Cambia el palo (Comodin)

11 | Caballo Salta el turno a un jugador

12 | Rey Rebotay tira otra vez

- El resto de cartas no implica nada.

1 |As

3 | Tres

4 | Cuatro

5 | Cinco

6 | Seis
SITUACIONES

- DOS: Silanzas un Dos, el siguiente tendra que robar 2, a no ser que también tenga

otro Dos, por lo que el siguiente tendra que robar 4, y asi sucesivamente hasta 8
Por ejemplg: el jugadon“A” larza la ¢ardacdel Dasy dige: AChupateadostimC i tap actae t a  d ¢
Elljugapon ‘B"and roba, tira 8ra cartaodel Dasdy dige: “Chupate cuaéi”C hoYp at e
Eljjugapon ‘€ and roba, tira Gta cantaodel Dasly dige: “Chiupate seis’fs h Yap at e
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