Juego dedos jugadores en adelante.

NORMAS

Elobjetivo del juego es resolver casos para avanzar casillasy llegar al final del tablero. Normalmente cada caso
resuelto hace avanzar dos casillasal jugador que lo resuelva correctamente y una a quienes le ayuden. Cada caso lo
especificara. EL primer jugador que llegue a la meta, gana.

Alprincipio del juego cadajugador elige un personaje entre los 8 imaginantes que hay, Después se reparte aleatoriamente una carta de amigo imaginario a cada jugador. Tu
o puededibujarunoextraen las cartasen blanco que se incluyenen laversionimprimible. ~ amigoimaginario teacompafara hasta el final de la partiday te otorgara una serie de
También puedes jugar con tus figurasy mufiecos favoritos: un dinosaurio, un coche de ventajas. No se puede cambiar. En casos excepcionales se dejara cambiar por uno de los
carreras, una mufieca o cualquier monstruito para ponerlos sobre el tablero que dibujéis que hayan sobrado.
V0s0tros.

Prepara papely ldpiz. Lo necesitaras para tomar notasy paraalgunas pruebas.
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Cadajugador roba también una carta del mazo de cachivaches que contiene objetos mégicos que ayudaran a resolver las pruebas.

Veras algunosiconos que te ayudaran a recordar qué hace cada carta:

Siresuelves con éxito el caso
que tetoque avanzasuna

casilla extra.

Jugarreta. Retrocedes una
casilla.

Empiezasdirectamenteel

juegoenlacasilla2.

Las jugarretas no te afectan.

Te quedassin cachivaches

hasta el siguiente turno.

Ventajasy proteccion extra.

Tienes un minuto para resol-

ver el caso.

Tienes los segundos del reloj

pararesolver el caso.

Tieneseldoble de tiempo para

resolver el caso.

Tienes que hacer algo durante

un turno entero.

Supone unintercambio.

Anade veces a lasventajas de

la carta.

MAZO DE CACHIVACHES

Hay objetos para todos los tipos de pruebas. Algunos se pueden conservar toda la
partidasise quiereyotrossonde unsolo uso, de forma que cuando se usen se deben
descartaryrobar otro.Sino te gusta el objeto que te ha tocado, una vez por ronda al
principio de tu turno puedes dejar la cartay robar un cachivache nuevo.

Sios quedais sin cartas de cachivaches, barajad los descartes y volved a empezar,
jasi todos podréis probar nuevos cachivaches!

Solo puedes tener un objeto a lavez (excepto que tengas una carta que diga lo con-
trario).
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CASOS DE MiMICA

Tendras que representar mediante mimica

algodelacategoriaquetepidalacartade
caso de mimica obtenidayen el tiempo maximo que
ponga.
1-Eligeslo quevasarepresentarsin decirselo a nadie.
Preparate...y que empiece la cuenta atras.
2-Elrestode jugadores tiene que adivinar lo que estds
representando antes de que se acabe el tiempo indicado.
No hay turnos, el que lo acierte antes, gana. El jugador
queacierte avanza una casillay ti avanzas dos.
3-Sinadieaciertayseacaba el tiempo, tu retrocedes una
casillaynadie avanza. (jIntenta hacer cosas que supon-
ganunreto pero que puedan ser facilmente identifica-
bles!)

MAZO DE CASOS SIN RESOLVER

Hay 6 tipos de cartas que puedes obtener:

DIBUJO

Tendras quedibujarenun papelalgodela

categoriaquetepidalacartade casode
dibujo obteniday en el tiempo maximo que ponga.
1-Eligesloquevasadibujarsindecirseloanadie. Prepa-
rate..y que empiece la cuenta atras.
2-Elrestode jugadorestiene que adivinar qué estas
dibujando antes de quese acabe el tiempo indicado. No
hay turnos, el que lo acierte antes, gana. Eljugador que
acierte avanzauna casillay td avanzas dos.
3-Sinadieaciertayseacaba el tiempo, tu retrocedes una
casillaynadie avanza. (jIntenta hacer cosas que supon-
ganunreto pero que puedan ser facilmente identifica-
bles!)

RETO

1-Tendras que superar alguna prueba.

La carta especificard una accién que tienes
querealizarala primera. (Ejemplos: saltar a la pata coja,
contar de dos en dos, enumera una lista de cosas...)
2-lacartaindicard untiempo méaximo pararealizar la
prueba en el caso de que sea una accion prolongada.
3-Siloconsiguesalaprimeraavanzas dos casillas. Si

fallas, el resto de jugadores avanza una casilla.

ACERTIO

Tendrds que adivinar en qué piensan tus

compaiieros.
1-Elrestode jugadoresdecidird en conjuntoalgodela
categoria que especifique la carta de acertijo obtenida.
2-Tienes 10 preguntas que puedes realizar a los otros ju-
gadores paraadivinaren qué piensany ellos tendrén que

“u_m

responder con un “si” o un “no” consensuado. (Ejemplos:
¢Esreal?, ¢Saleenuna pelicula?, ¢ Tiene pelo?)
3-Siaciertas avanzas dos casillas. Si fallas el resto de

jugadores avanza una casilla.

JUGARRETA

Son cartas de cosas malas que pueden pasar-
teati,aotrojugadoroinclusoa mdsdeuno.Solo puede
librarse de ellas el que tenga una carta que le proteja

contrajugarretas.

GOLPES DE SUERTE
Son cartas de cosas buenas que pueden pasar-

teati,aotrojugadoroinclusoamasdeuno.
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Algunas cartas pueden con-
tradecir algin aspecto de estas
normas, en esos casos haced lo
queindique la carta. Como por
ejemplo, las mejoras otorgadas
por los cachivaches o losamigos
imaginarios que ampliaran el
tiempo de las pruebas o que os
permitiran avanzar mas casillas

por caso resuelto.

Estasreglas son orientativasy
se pueden cambiar si se ve nece-
sario o para hacer el juego mas
divertido.Jugad con vuestra ima-
ginacion, jel objetivo es pasarun

buen rato con amigosy familia!



