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NORMAS
El objetivo del juego es resolver casos para avanzar casillas y llegar al final del tablero. Normalmente cada caso 

resuelto hace avanzar dos casillas al jugador que lo resuelva correctamente y una a quienes le ayuden. Cada caso lo 

especificará. El primer jugador que llegue a la meta, gana.

Al principio del juego cada jugador elige un personaje entre los 8 imaginantes que hay, 

o puede dibujar uno extra en las cartas en blanco que se incluyen en la versión imprimible. 

También puedes jugar con tus figuras y muñecos favoritos: un dinosaurio, un coche de 

carreras, una muñeca o cualquier monstruito para ponerlos sobre el tablero que dibujéis 

vosotros.

Después se reparte aleatoriamente una carta de amigo imaginario a cada jugador. Tu 

amigo imaginario te acompañará hasta el final de la partida y te otorgará una serie de 

ventajas. No se puede cambiar. En casos excepcionales se dejará cambiar por uno de los 

que hayan sobrado.

Prepara papel y lápiz. Lo necesitarás para tomar notas y  para algunas pruebas.

Juego de dos jugadores en adelante.
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Verás algunos iconos que te ayudarán a recordar qué hace cada carta: MAZO DE CACHIVACHES

Hay objetos para todos los tipos de pruebas. Algunos se pueden conservar toda la 

partida si se quiere y otros son de un solo uso, de forma que cuando se usen se deben 

descartar y robar otro. Si no te gusta el objeto que te ha tocado, una vez por ronda al 

principio de tu turno puedes dejar la carta y robar un cachivache nuevo. 

Si os quedáis sin cartas de cachivaches, barajad los descartes y volved a empezar, 

¡así todos podréis probar nuevos cachivaches! 

Solo puedes tener un objeto a la vez (excepto que tengas una carta que diga lo con-

trario).

Cada jugador roba también una carta del mazo de cachivaches que contiene objetos mágicos que ayudarán a resolver las pruebas.

Si resuelves con éxito el caso 

que te toque avanzas una 

casilla extra.

Jugarreta. Retrocedes una 

casilla.

Empiezas directamente el 

juego en la casilla 2.

Las jugarretas no te afectan.

Te quedas sin cachivaches 

hasta el siguiente turno.

Ventajas y protección extra.

Tienes un minuto para resol-

ver el caso.

Tienes los segundos del reloj 

para resolver el caso.

Tienes el doble de tiempo para 

resolver el caso.

Tienes que hacer algo durante 

un turno entero.

Supone un intercambio.

Añade veces a las ventajas de 

la carta.
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CASOS DE MÍMICA

Tendrás que representar mediante mímica 

algo de la categoría que te pida la carta de 

caso de mímica obtenida y en el tiempo máximo que 

ponga.

1 - Eliges lo que vas a representar sin decírselo a nadie. 

Prepárate... y que empiece la cuenta atrás.

2 - El resto de jugadores tiene que adivinar lo que estás 

representando antes de que se acabe el tiempo indicado. 

No hay turnos, el que lo acierte antes, gana. El jugador 

que acierte avanza una casilla y tú avanzas dos. 

3 - Si nadie acierta y se acaba el tiempo, tu retrocedes una 

casilla y nadie avanza. (¡Intenta hacer cosas que supon-

gan un reto pero que puedan ser fácilmente identifica-

bles!)

DIBUJO 

Tendrás que dibujar en un papel algo de la 

categoría que te pida la carta de caso de 

dibujo obtenida y en el tiempo máximo que ponga.

1 - Eliges lo que vas a dibujar sin decírselo a nadie. Prepá-

rate... y que empiece la cuenta atrás.

2 - El resto de jugadores tiene que adivinar qué estás 

dibujando antes de que se acabe el tiempo indicado. No 

hay turnos, el que lo acierte antes, gana. El jugador que 

acierte avanza una casilla y tú avanzas dos. 

3 - Si nadie acierta y se acaba el tiempo, tu retrocedes una 

casilla y nadie avanza. (¡Intenta hacer cosas que supon-

gan un reto pero que puedan ser fácilmente identifica-

bles!)

RETO

1 - Tendrás que superar alguna prueba.

La carta especificará una acción que tienes 

que realizar a la primera. (Ejemplos: saltar a la pata coja, 

contar de dos en dos, enumera una lista de cosas…)

2 - La carta indicará un tiempo máximo para realizar la 

prueba en el caso de que sea una acción prolongada.

3 - Si lo consigues a la primera avanzas dos casillas. Si 

fallas, el resto de jugadores avanza una casilla. 

ACERTIJO

Tendrás que adivinar en qué piensan tus 

compañeros.

1 - El resto de jugadores decidirá en conjunto algo de la 

categoría que especifique la carta de acertijo obtenida.  

2 - Tienes 10 preguntas que puedes realizar a los otros ju-

gadores para adivinar en qué piensan y ellos tendrán que 

responder con un “sí” o un “no” consensuado. (Ejemplos: 

¿Es real?, ¿Sale en una película?, ¿Tiene pelo?)

3 - Si aciertas avanzas dos casillas. Si fallas el resto de 

jugadores avanza una casilla. 

JUGARRETA

Son cartas de cosas malas que pueden pasar-

te a ti, a otro jugador o incluso a más de uno. Solo puede 

librarse de ellas el que tenga una carta que le proteja 

contra jugarretas. 

GOLPES DE SUERTE

Son cartas de cosas buenas que pueden pasar-

te a ti, a otro jugador o incluso a más de uno. 

MAZO DE CASOS SIN RESOLVER

Hay 6 tipos de cartas que puedes obtener:
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Algunas cartas pueden con-

tradecir algún aspecto de estas 

normas, en esos casos haced lo 

que indique la carta. Como por 

ejemplo, las mejoras otorgadas 

por los cachivaches o los amigos 

imaginarios que ampliarán el 

tiempo de las pruebas o que os 

permitirán avanzar más casillas 

por caso resuelto.

Estas reglas son orientativas y 

se pueden cambiar si se ve nece-

sario o para hacer el juego mas 

divertido. Jugad con vuestra ima-

ginación, ¡el objetivo es pasar un 

buen rato con amigos y familia!


