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CONTENIDO

* 1 caja Smart
* 10 marcadores de respuesta
* 50 tarjetas a doble cara, con preguntas

* Reglamento

OBJETIVO DEL JUEGO

En turnes consecutivos cada jugador/a deberd tratar de respon-
der correctamente a una pregunta. Si acierta, recibe puntos, pero
si no logra guardar sus puntos a tiempo, podra perderlos. Cuando
alguien alcance 20 puntos o mas, la partida finaliza y quien tenga

mas puntos gana.

PREPARACION DE LA PARTIDA

Si queréis jugar una partida a mas de cuatro jugadores/as, cread
equipos. Decidid ‘cuando queréis que termine la partida: una
estandar finaliza cuando alguien llega a 20 puntos, pero podéis
variar vuestro objetivo, por ejemplo a 30 puntos para partidas mas
largas 015 puntos para hacerlas mas cortas.

En las esquinas de la caja Smart se encuentran las ruedas de puntua-
cion, junto-a un simbolo. Cada jugador/a debera elegir un simbolo
(R). Asegtrate que las tarjetas estan colocadas correctamente en la
caja Smart, es decir, que las respuestas coincidan con los huecos
tapados por los marcadores (B) Coloca los 10 marcadores en los
huecos y retira la primera tarjeta, devolviéndola al final del mazo (C).

{Ya estdis listos para jugar!
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COMO JUGAR

La partida se desarrollara por turnos, empezando por el jugador/a
mas joven. Este/a leera la pregunta del centro de la tarjeta y tendra

el primer turno. Cuando sea tu turno, puedes responder o pasar.

St eliges RESPONDER, da una respuesta en voz alta, a una de las 10
opciones que atin tenga el marcador en la caja Smart, retirando el

marcador correspondiente.

¢ (Tu respuesta es correcta? jFantistico! Deja el marcador de la

respuesta delante de ti.

* [Tu respuesta es erronea? Deberas. retirarte de la ronda, no
pudiendo responder mas en esta tarjeta. Deja el marcador de
la respuesta a un lado de la mesa. Ademas, perderas todos los
marcadores que hayas logrado acumular con dicha tarjeta (los

puntos que has conseguido en rondas anteriores no se restan).

* Después, pasala caja Smart al siguiente jugador/a, independien-

temente de si has respondido correctamente o no.
Si decides PASAR, dale la caja Smart al siguiente jugadot/a.
* Si no estds seguro sobre las ‘respuestas restantes, lo mejor

puede ser pasar y no arriesgaste a perder tus marcadores con-

seguidos en esta ronda.
*.. Pero ya no podris dar mas respuestas a esta tarjeta.

El siguiente jugador/a debera decidir si responde o pasa, y asi suce-

sivamente.

Harry Potter

Severus

Snape Siris Black
N ’




CATEGORIAS DE LAS PREGUNTAS EJEMPLO:
O VERDADERO/FALS0: Las respuestas a las opciones son «ver- La pregunta es: “Es un personaje de las peliculas de Harry Potter.”

daderas» o «falsas». Dos respuestas ya han sido revela-
das: «Harry Potter» es verdadero y

«Lavender Longbottom» es falso.

| NUMERO: Adivina el ndmero exacto o la fecha.
FIN DE RONDA e

ORDEN: Las respuestas son nameros del 1 al 10. Adivina la )
4clg 4 3 Una  ronda  finaliza cuando se
posicion correcta de una de las opciones a tu eleccion. Por )
L b | xOrdena ] o L hayan retirado los 10. marcadores,

, a pregunta «Ordena las pe as'de Ha v
PR Ty P Y o. cuando  todos los . jugadores/as

Potter segtin su afio de estreno (1° la mas antigua)», ta oY
. & ‘| ( i gua), hayan decidido  pasar. - Todos/as
dices 3 para la opcién «... y el Prisionero de Azkabany, y )
deberan sumar sus puntos (un punto

(@

retiras el marcador que se corresponde a dicha respuesta.
por cada marcador que haya acumulado esa ronda) y anotarlos en

No es necesario responder en orden, es decir; no tienes . ;
surueda de puntuacion. Luego, deberin colocar los marcadores, de

ue empezar por el ndmero 1; puedes dar directamente la ;
9 P P 'P nuevo; en los huecos de la caja Smart.

respuesta 7, por ejemplo, si es la que te sabes,

NUEVA RONDA, NUEVA TARJETA

SIGLO/DECADA: Adivina el siglo o la década. ; s

Antes de comenzar una nueva ronda, los jugadores/as deberan ase-

gurarse de haber colocado todos los marcadores en la caja Smart.
. Lueoo, lleva la tarjeta superior debajo del mazo y una nueva tarjeta

COLOR: Adivina el color correcto. g% J P J Y J

sera revelada.

La nueva ronda comenzara con el jugador/a situado a la izquierda

LIBRE: Adivina la palabra, nombre, suceso, etc. del jugador/a inicial de la ronda anterior.
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FIN DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando un jugador/a o un equipo haya alcan-
zado al menos 20 puntos al final de la ronda. Quien tenga mas

puntos habra ganado la partida.

ABRIR LA CAJA SMART:

Para abrir la caja Smart, presiona el lateral con hueco, doblindolo suavemente hacia afuera, mientras lo deslizas hacia arriba.
iOjo! Las ranuras deben coincidir con los laterales para poder abrir y cerrar la caja correctamente.
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