LAS CARTAS BASICAS

Estas cartas estan divididas en 4 categorias.

Cada una de ellas presenta un tema

diferente y cada equipo tendra que valorar
cual es su conocimiento colectivo sobre ese
tema calculandolo en una escala del 1al 10.

LAS CARTAS DE DESAFi0

El equipo que caiga en una

casilla de este tipo tiene que

seguir las instrucciones que
aparezcan en la carta. ;Qué

os podéis encontrar? Preguntas
abiertas, preguntas de opcion
mdltiple, tener que dar el mayor
ndmero de respuestas en un periodo
de tiempo, preguntas facilitas que os
encantaran o algunas no tan faciles
que no os gustaran nada de nada
porque ralentizaran vuestro juego.

LAS CARTAS jUNA
MAS PARA GANAR!

En cuanto un equipo caiga en
la Gltima casilla del tablero,
necesitara contestar
correctamente a la pregunta
de una de estas cartas

para ganar.

Dividios de 2 a 4 equipos, de 1a 4 jugadores

cada uno.
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CASILLA DE CATEGORIA

2 z*i"ﬁ‘

2-16 45min. +

CURIOSIDADES

Temas especificos,
extrafios o peculiares

Abrid la tapa de la cajay
{TACHAAAN! aqui tenéis el tablero.
Cada una de las casillas representa
una categoria diferente.

ITERMINAIS AQUil

%
Ahora os toca elegir un peén. Os habréis dado o%

cuenta de que no hay peones en la caja. jEncontrad
algo que represente a vuestro equipo a la perfeccion ‘ﬁ

e )
ussdbtengeeen] CASILLA DE DESAFi0

Colocad los peones en la casilla de Inicio clasico &% | del tablero
si queréis jugar una partida clasica de aproximadamente unos

47 minutos; o en la casilla de Inicio exprés = &% si preferis una
partida rapida de unos 21 minutos. El primer turno de cada equipo
empezara con una pregunta de una categoria de su eleccion. Si el
equipo acierta la pregunta, este mueve su peén a la casilla indicada
por la flecha.

Empieza el equipo con los integrantes mas ambiciosos. {EMPEZAIS AQUI 0 AQuil




Los equipos jugais por turnos en el sentido de las agujas del reloj,
contestando 1 pregunta por turno (si, incluso si acertais).

© SI CAEIS EN UNA CASILLA DE CATEGORIA

Un jugador del equipo que esté a vuestra izquierda roba
una carta del mazo correspondiente a esa categoria y lee el
tema (escrito en la parte superior de las cartas) en voz alta.

Ahora, los integrantes del equipo tenéis que decidir en
grupo cémo de bien creéis saber del tema en una escala
del 1 al 10. Una vez hayiis llegado a un acuerdo (rapidito,
please), decid el nimero en voz alta, sin gritar, pero de tal
forma que todos lo escuchen.

Eljugador que tiene la carta lee en voz alta la pregunta aso-
ciada a ese nimero, tapando habilmente las respuestas de
la parte trasera de la carta para evitar que el equipo que es-
ta contestando pueda hacer trampas «accidentalmente».

Tenéis alrededor de 31 segundos para dar una Gnica res-
puesta.

= Si acertais, movéis vuestro peén tantas casillas como
indique el nimero de la pregunta que hayais respondido.

= Sifallais, no pasa nada.

En cualquiera de los dos casos, vuestro
turno habra terminado.

El equipo del pedn azul esta sobre una casilla de Entreteni-
miento. El tema que les ha tocado es Peliculas de Navidad.
Calculan que su conocimiento sobre este tema es de un
3 sobre 10 (parece que les van mas las pelis de miedo).

Si vuestro equipo llega a la Gltima casilla &

@ 1 CAEIS EN UNA CASILLA DE DESAFi0 | &

Un jugador del equipo que esté a vuestra izquierda roba la
primera carta del mazo de Desafio y lee el titulo, las ins-
trucciones y la(s) pregunta(s) de la carta.

ATENCION: Aunque se os anima a discutir las posibles res-
puestas en equipo para llegar a un acuerdo antes de con-
testar, el uso de smartphones, el canto tirolés y el codigo
morse estan terminantemente prohibidos. La invocacion
de espiritus si esta permitida.
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Contestan a la pregunta correctamente y, por lo tanto,
mueven su pedn 3 casillas hacia delante, por lo que en el
siguiente turno tendran que responder una pregunta de la
categoria Curiosidades.

Si hubiesen fallado la pregunta, se hubiesen quedado en la
misma casilla y tendrian que responder otra pregunta de la
categoria de Entretenimiento en el siguiente turno.

A veces pasan estas cosas.

al principio de

vuestro turno, tendréis que responder una pregunta jUna mas
para ganar!

= Sifallais, os quedais donde estais y lo tendréis que intentar
de nuevo con una nueva carta en el siguiente turno.

- Siacertais, jsois los GANADORES DE LA PARTIDA!

Los integrantes del equipo ganador pueden dar un discurso so-
bre su gloriosa victoria o pueden ir a echarse una siesta. Ellos
deciden, que para eso han ganado.




