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£ REGLAMENTO

JEL JUEGO MAS ALOCADAMENTE DIVERTIDO!

Bienvenidos al Reino de la Locura donde nada es como estais
acostumbrados. ¢Hablar? éMirar? éDibujar? Olvidad las viejas
normas porque aqui todo es diferente.

iDemostrad que sois capaces de darle la vuelta
a vuestra forma de pensar y que no os asustan los
retos mas disparatados para poder ser coronados
como el nuevo Rey Loco!



COMPONENTES

52 Locus &
en Y colores

(verde, azul, lila y rojo)

1 Dadeo
gigante

1 Reloj
de arena

) (( ) ) )=

1 Base de
i. %}m/hnum Final
'

231 Cartas de pruebas
. lde 6 categorias diferentes)

6 Bases de pruebas — 74 10 Cartas de Locuras Finales

OBIETIVO DEL JUEGO

Ser el primero en conseguir realizar la Locura Final
ra ser coronado como nuevo Rey Loco.
Pero para poder intentarlo, antes deberas ganar 5 Locus
jugando a 6 locas pruebas.



COMO SE JUEGA
Preparaciﬁn:

Separad todas las piezas de los paneles. Montad la Corona del
Rey Loco sobre su soporte de plastico y colocadla en el centro
de la mesa. Meted todos los Locus dentro de ella. Despues, poned
sobre [a Corona la base de la Locura Final y una carta de Locura
Final al azar sobre ella sin miraria.
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Corona
de Rey Loco

Pega las
etiquetas
adhesivas
en las caras
del dado.



Repartid las bases de las 6 pruebas sobre la mesa alrededor
de la Corona y dejad encima de cada una de ellas las cartas
correspondientes formando una pila boca abajo.
Dejad las Gafas de Distorsion, el dado, el reloj de arena,
el lapiz y el bloc al alcance de todos los jugadores y ya esta
todo listo para empezar a jugar.

Colocacion
de los elementos
del contenido
para empezar
a jugar

El jugador de mas edad juega el primero y luego el turno pasa
hacia la izquierda.



TURNO DE JHEGO

El jugador que tiene el turno coge el dado y lo tira para saber
que prueba debe jugar.

El jugador que tiro el dado mira la primera carta de la pila de Mimica
Mix sin ensenarsela a nadie y despues gira el reloj de arena.
Tiene un minuto para representar la imagen de [a carta haciendo
mimica. Puede hacer sonidos con la boca y silbar, pero no hablar.
Si un jugador adivina cual es el personaje y que accion esta
realizando antes de que se acabe el tiempo, [os dos ganan un Locus
que cogeran de dentro de la Corona.

Ojoloco:

El jugador coge la primera carta de la pila y la mira sin ensenaria
a nadie. Despues se pone las Gafas de Distorsion y se gira el reloj.
Tiene un minuto para dibujar la imagen con las Gafas de
Distorsion puestas. Si un jugador adivina qué esta dibujando
antes de que acabe el tiempo, podran coger un Locus cada uno.



Cruce Mental:
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El jugador coge la primera carta de la pila y ensena la imagen que
contiene a todos los jugadores para que piensen en secreto algo
asociado con ella (p.e. si se ve una tienda de campana, pueden
pensar “excursion”, “montana”, “saco de dormir”...)
Despues, el jugador que tiene el turno cuenta hasta 3 mirando a
los ojos al jugador de su izquierda y ambos dicen al mismo tiempo
la palabra que habian pensado al ver la imagen de la carta.
No se permite decir ningin objeto que aparezca en la carta.
Si los dos dicen la misma palabra, pueden coger cada uno un
Locus de la Corona. Si cada uno dice una palabra diferente,
el jugador que tiro el dado repite la accion con el siguiente hasta
que coincide con alguien o todo el mundo lo ha intentado una vez.
No se puede repetir una palabra ya dicha. En caso que se diga
una palabra que alguien tenia pensada antes de que [e toque,
debera pensar una nueva. Si ninguna pareja de jugadores dice la
misma palabra, al acabar la ronda se pasa el turno y nadie gana
ningun Locus.

Oreja de Conejo:
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El jugador gira el reloj de arena y pone sobre la mesa la primera
carta de la pila mostrando la cara con los animales.

A continuacion hace el sonido del instrumento o aparato que
lleva uno de los animales, el T.le €l quiera, mientras todos miran
la carta buscando cual es. E| primero que descubra que animal
esta tocando el instrumento imitado, debe hacer el sonido propio
de ese animal (maullar, ladrar, croar...) y poner el dedo sobre €l
para ganar la carta.

Inmediatamente el jugador que tiene el turno saca otra carta
y se juega de la misma manera hasta que se agote el tiempo.



Al final de la prueba, el jugador que tenga mas cartas ganadas
podra coger un Locus. Si en el turno se ganaron mas de 5 cartas
(no importa entre cuantos jugadores estén repartidas),
el jugador que tiro el dado podra coger también un Locus.

Tonterias:

El jugador coge Ia rimera carta de |a pila y pregunta al jugador
de su izquierda “¢ strellu. espiral o flor?”. A continuacion lee la
cuestion correspondiente al s.mbnlu elegido y da una respuesta.
Despues, da 3 palmadas mientras cuenta hasta 3 y sefiala a otro
jugador para que dé una nueva respuesta a la misma cuestion.
Tras contestar, el jugador pica de manos de la misma manera
y senala a otro jugador para que anada una nueva respuesta.
No puede volver a senalar a quien le acaba de senalar.

Se juega de esta manera hasta que un jugador no es capaz de dar
una nueva respuesta en 5 segundos, repite una que ya se haya
dicho o dice algo que el resto de jugadores considera que no se

ajusta a la cuestion leida. Ese jugador queda eliminado y quién le

paso la pregunta empieza de nuevo respondiendo a la misma
cuestion. Se continua jugando de esta manera hasta que solo
quedan dos jugadores sin eliminar y cogen un Locus cada uno.

iEres tuk

El jugador coge la primera carta de la pila y pregunta al ugm:tur de su
izquierda “¢Estrella, espiral o flor?”. A continuacion lee [q rase correspon-
diente al simbolo que haya elegido, y todos los jugadores apuntan con
el dedo indice hacia arriba mientras cuentan hasta 3 en voz alta.

Al finalizar |a cuenta, todos senalan al jugador que creen que cumple mejor
la condicion leida. Un jugador puede sefialarse a si mismo si cree que es el.
Todos los que hayan senalado al jugador mas votado podran coger un
Locus. En caso de empate entre dos o mas jugadores, todos los que
sendlaron a uno de ellos ganaran un Locus.




Los Locus:

Al superar una prueba, mas de un jugador puede ganar un Locus
del interior de la Corona. Para cogerlos, el jugador debe meter su
mano en |la obertura de la corona y coger uno sin mirarlo. Hay
cuatro tipos de Locus. En todos los casos te quedas el Locus que
has sacado, pero algunos de ellos tienen un efecto adicional:

Es el Locus basico. Debes aguantar este Locus entre
Mo tiene ningun efecto extra. les dedos indice y pulgar de tu
mano derecha (o izquierda si eres
ll/" WD zurdo) hasta que ganes un nuevo
w iEstas de suerte! k Locus. No puedes soltarlo ni para
u / Puedes sacar otro Locus mas. realizar las pruebas y si en algdn
= momento lo dejas y otre jugador

B  Coge.un Locus otro jugador se da cuenta, deberas develverlo
: | ydaselo a quién quieras dentro de la Corona.
L4 -'o} ?na. no puedes quedartelo tu).

La Locura Final:

Si cuando te llega el turno de jugar tienes 5 Locus, puedes
pagarlos devolviendolos dentro de la Corona para intentar
superar la Locura Final.

Coge |a carta de Locura Final que hay encima de la Corona,

regunta al jugador de tu izquierda “¢Estrella, espiral o flor?”
y [ee en voz alta la locura correspondiente al simbolo que te diga.
Después, gira el reloj de arena e intenta realizarla. Si lo consigues
antes de que se acabe el tiempo, ifelicidades! jeres el nuevo Rey Loco!

carta de Locura Final

“éEstrella, espiral o flor?™

Si por el contrario no consigues superaria, se sustituye la Locura
Final por una nueva carta y se sigue jugando. Tendras que
conseguir 5 nuevos Locus antes de poder volver a intentarlo.

FIN DE JUEGO

Cuando un jugador o jugadora supera una Locura Final, gana
la partida y tiene derecho a colocarse la Corona y ser aclamado
por los demas como el nuevo Rey Loco. iLARGA VIDA AL REY LOCO!
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