Descubrir aw

¢ 2-4 jugadores ¢ A partir de 7 afios ¢ 30 minutos

INTRODUCCION

¢ Cudl es la montafa mas alta de la peninsula? ;Qué mar bafa la ciudad de Valencia?

Viajad por toda Espafa descubriendo su historia, cultura y gastronomia junto con sus fantasticos
paisajes y naturaleza.

Responded correctamente a las preguntas y seréis quien gane la partida.

CONTENIDO

¢ 1 tablero de juego (caja)
* 1 soporte de tarjetas

¢ 1 tablero de puntuacién

OBJETIVO

Ser el primero en llegar a la casilla final del tablero de puntuacion contestando correctamente tantas
preguntas como puedas y sumando mas puntos que el resto de jugadores.

PREPARACION

Antes de empezar a jugar por primera vez hay que montar el tablero de juego. Para ello se saca la
cubeta del fondo de la caja, se les da la vuelta a las solapas laterales y se vuelve a encajar.

Cada jugador escoge una ficha para jugar y la pone en la casilla de salida correspondiente del tablero
de puntuacion.

Cada jugador toma las 4 maletas del color de su ficha y las deja delante de él, con los puntos boca abajo
Se mezclan las tarjetas de preguntas y se dejan formando una pila encima de la mesa con la cara de las
preguntas hacia abajo.

En partidas de dos jugadores se montara el soporte de tarjetas en el centro del tablero de juego. Si
juegan 3 o 4 jugadores no se utilizara el soporte y los jugadores sostendran sus tarjetas en la mano.

COMO SE JUEGA '

Cada jugador mezcla sus 4 fichas de maletas y las coloca al
azar, sin mirar los puntos de cada una, sobre las casillas de
viaje del tablero de juego: 1 maleta en la casilla de libro, 1
maleta en la casilla de castafiuelas, 1 maleta en la casilla de
brdjulay 1 maleta en la casilla de cdmara de fotos.

Una vez hecho esto, en cada casilla de viaje debe haber una
maleta de cada jugador.

A continuacién, cada jugador toma una tarjeta de preguntas
de la pila. Si juegan 2 jugadores cada uno coloca la tarjeta
apoyada en el soporte del centro del tablero con la cara de las preguntas
mirando hacia él. Si juegan 3 o 4 jugadores cada uno toma una tarjeta y la sujeta en la mano.

¢ 4 fichas de jugador (1 de cada color)
¢ 16 fichas de maleta (4 fichas de maleta de cada color)
* 96 tarjetas de preguntas.

TABLERO
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PARTIDAS DE 2 JUGADORES

Una vez colocadas las maletas y las tarjetas, el jugador mas joven escoge la categoria con la que quiere
empezar a jugar. Las categorias de las preguntas son 4:

Libro: historia y cultura.
Castanuela: tradiciones,
gastronomia y curiosidades.

Brujula: geografia y mundo natural.
Camara de fotos: pregunta relacionada con
una pista visual en el reverso de la tarjeta.

El jugador contrario le leera la pregunta de su tarjeta de la categoria escogida junto con las tres
posibles respuestas para que elija cual cree que es la correcta. Si escoge la cdmara de fotos, una vez
formulada la pregunta le mostrara la imagen del reverso de la tarjeta.

Si el jugador responde correctamente, podra tomar la ficha de maleta de su color que se encuentre en
la casilla de la categoria correspondiente y dejarla delante de él sin girarla ni mirar los puntos.

En caso de que el jugador no acierte la pregunta, perdera la maleta de su color que esté en esa
categoria y la retirara del tablero sin mirarla.

A continuacidn, sera el turno del otro jugador que tendréa que responder a la pregunta de la misma
categoria de la tarjeta de su contrincante.

Por turnos se irdn preguntando y respondiendo cada una de las categorias hasta completar las dos
tarjetas. Una vez respondidas todas las preguntas, se sumaran los puntos de las maletas obtenidas por
cada jugador y el que haya obtenido mas avanzara su ficha una casilla en el tablero de puntuacién. En
caso de empate los dos jugadores avanzaran una casilla.
Hecho esto, se acaba el turno y se juega una nueva ronda de
la misma manera. Los jugadores tomaran de nuevo sus 4
fichas de maletas, las mezclaran y las volveran a colocar al
azar sobre el tablero de juego. Seguidamente cada jugador
tomara una nueva tarjeta de preguntas y se jugara de la -
misma manera siendo ahora el otro jugador el primero en Q

escoger categoria y en responder las preguntas. @ TABLERO
DE PUNTUACION

PARTIDAS DE 3 0 4 JUGADORES

En partidas de 3 0 4 jugadores se jugara de la misma forma que con dos pero cada jugador sostendra
en la mano la tarjeta de preguntas que debera responder el jugador de su derecha. Empezara el mas
joven diciendo al jugador de su izquierda qué categoria quiere jugar y se seguira de esa manera en el
sentido de las agujas del reloj. En cada nueva tarjeta sera un jugador diferente quien escoja las
categorias.

FIN DEL JUEGO

En partidas de dos jugadores el ganador sera el primero en llegar al otro extremo del tablero de
puntuacion tras recorrer las 6 casillas.

Si juegan 3 o 4 jugadores, el ganador sera el primero en llegar a la casilla central del tablero de
puntuacion después de avanzar 3 casillas.
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