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SH\REGLAS PARA LAS CARRERAS 4y

YouQ[llil) cémo jugar a whirly derby )

OBJETIVO DEL JUEGD

Consigue que tus canicas de carreras terminen entre las 3 primeras en todas las carreras. Cuanto mejor sea tu posiciéon, mds puntos ga-
nas. Quien tenga mds puntos después de 8 carreras se proclamara campedn de Whirly Derby del Whirlyverso.

V.
Ahora, preparad la mesa como os explicamos a continua-
cion. Este ejemplo es de una partida para 4 participantes:
Empezad montando el circuito de carreras.
Paddock de

Canicas de

‘carreras

Colocad el circuito
de metal sobre el
soporte de cartén.
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Deslizad esta pieza debajo del Fichas de Carrera QS8
circuito. La X debe estar justo
debajo del agujero que hay en el
centro del circuito de carreras. Barajad las cartas de Trofeo y colocadlas en un mazo boca-
bajo sobre la mesa. Cada participante elige el color de su

| L equipo y toma la ficha de Recarga, las canicas de carreras y
.IMP“RTA"TE' N\ el paddock correspondientes. Colocad vuestras 5 canicas en
l ° el paddock para evitar que rueden y se caigan de la mesa.
Veréis que en la caja hay algunos com- S iTodo listo! iA rodar!
ponentes mas, pero esos solo los utili-
zaréis en las partidas avanzadas. De-

jadlos a un lado hasta que dominéis las
partidas clasicas.
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[n M u ﬂ u EAR Ignorad estos nimeros por ahora, Puntos

son parte de las partidas avanzadas. del Trofeo

LA RESERVA j
DE PREMIDS

Antes de jugar vuestra primera
partida, voltead 1 ficha de Carrera o B Cartas
a su cara verde. Después, tomad 3 AN SN de Trofeo
cartas de Trofeo y ponedlas boca- >
rriba encima de la mesa: esta es la
. Voltead la
reserva de premios de la carrera. ficpy antes d;-N
Veréis que algunas de las cartas empezarla
tienen bonificaciones; ignoradlas carrera.
por ahora, solo las necesitaréis en
las partidas avanzadas.

Fichas de Carrera

ELEGIR LAS CANICAS
PARA LA CARRERA

En secreto, todos los participantes elegis cuan-
tas de vuestras canicas queréis que participen
en esta primera carrera, siempre teniendo en
cuenta que, como minimo, debéis tomar 1 cani-
ca cada uno. Después de cada carrera, todas las
canicas que hayan participado se retiran de la
partida y se devuelven a la caja. Hay una excep-
cién para esta regla (ver Bonificacién del Ulti-
mo puesto).

Una vez que hayais decidido la cantidad de ca-

nicas que vais a meter en la carrera, agarradlas

con el pufio sin que nadie las vea. Cuando todos

estéis listos, abrid las manos al mismo tiempo X Lanzadora
para revelar las canicas. Por dltimo, metedlas s de canicas
todas en la lanzadora de canicas. 7




jHORA DE LA CARRERA!

Para dar comienzo a la carrera inclinad la lanzado-
ra de tal forma que las canicas caigan sobre el cir-
cuito y rueden por el borde exterior de este como
la bola del juego de la ruleta.

Las 3 primeras canicas que lleguen a la meta seran
las que ganen las cartas de Trofeo. Sin embargo,
estad atentos también a qué canica termina en ulti-
mo lugar.

ELEGIR LOS PUNTOS

Quien haya ganado la carrera elige el tro-
feo que quiera de entre los 3 disponibles
en la reserva de premios; después, elige
quien haya gquedado en seqgundo puesto;
y, finalmente, la carta que queda se la lle-
va quien haya terminado en tercer lugar.

BONIFICACION
DEL ULTIMO PUESTO

El participante a quien le pertenezca la canica que ha quedado en el dltimo puesto puede salvarla y devolverla a su paddock de canicas.
Por el contrario, el resto de las canicas que han corrido en la carrera se retiran de la partida y se devuelven a la caja. Su carrera estd aca-

FICHAS DE RECARGA

Todos los participantes disponéis de 1 ficha de Recarga. Tenéis
desde que termina la primera carrera hasta antes de que comien-
ce la dltima para jugar esta ficha y recuperar todas las canicas
gue hayais perdido en carreras anteriores. Cada participante pue-
de usar esta ficha 2 veces por partida. Después de usar la ficha de
Recarga por primera vez, dadle la vuelta y dejad visible la cara
con el 1. Si la volvéis a utilizar, descartad la ficha.




jOUE SIGAN LAS CARRERAS!

Antes de empezar la siguiente carrera, voltead 1 nueva ficha de Carrera de su cara roja a la verde y reponed la reserva de premios volvien-
do a colocar bocarriba 3 cartas de Trofeo del mazo. De nuevo, elegid en secreto cudntas canicas queréis que corran en esta nueva carrera.
Reveladlas y metedlas en la lanzadora para dar el pistoletazo de salida. Seqguid las mismas reglas para las cartas de Trofeo y no os olvidéis
de la bonificacién del Ultimo puesto. Continuad jugando asi hasta que hayais corrido las 8 carreras.

¢OUIEN GANA?

Cuando hayais terminado las 8 carreras, sumad vuestros puntos. Quien haya obtenido la puntuacién mds alta se proclama campedn de
Whirly Derby del Whirlyverso. Si hay un empate, esos participantes toman 1 canica cada uno y se juegan la victoria en una Gltima carrera.

{COLISION!

Muy de vez en cuando, las canicas pueden apelotonarse en el centro del circuito
y bloquear el agujero. Si esto sucede, las canicas que han llegado a la meta en
primer, sequndo y tercer lugar ganan sus trofeos como en una carrera sin inci-
dentes. Por el contrario, nadie se Ileva la bonificacién del Ultimo puesto. En el
improbable caso de que no hayan llegado canicas a la meta, repetid la carrera.

PREGUNTAS FRECUENTES

éPuedo saltarme una carrera?
Si te quedan canicas en el paddock, debes jugar como minimo 1 en cada carrera.

<Qué ocurre si ya he jugado mi ficha de Recarga 2 veces y me he vuelto a quedar sin canicas antes de que termine la partida?
Tendras que disfrutar del resto de las carreras como espectador y iconfiar en que tu arriesgada estrategia merezca la pena!

PREGUNTAS FRECUENTES: REGLAS AVANZADAS

<Qué ocurre si alguien voltea la segunda ficha de Megacanica y el participante que Ila tiene no la ha usado todavia pero ya no va
en dltimo lugar?
iDemasiado tarde! Ha perdido su oportunidad. El primer participante debe darle la megacanica al nuevo.

Si juego la megacanica, ¢puedo jugar también canicas de carreras normales?
Si, puedes jugar tantas canicas de carreras con la megacanica como quieras.
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