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CONTENIDO 1-4 20 min Jl Familiar

20 bloques (4 juegos de 5 bloques distintos (figura A)) / 60 cartas de
patron (5 niveles de dificultad con 12 cartas cada uno. La dificultad
aparece indicada mediante un cédigo de colores y un numero de lineas
en el borde de la carta) / Reglas de juego.

PARTIDA RAPIDA
OBJETIVO DEL JUEGO

Consigue ser el primero en reproducir con tus bloques el patrén que
aparece en la carta para hacerte con ella (figura B). Gana el jugador
que haya conseguido mas cartas al final de la partida.

PREPARACION
Cada jugador recibe un juego de 5 bloques numerados del 1 al 5 (figura A).

Una vez barajadas las cartas de patrén, los jugadores determinaran a
cuantas rondas quieren jugar y tomaran al azar ese mismo nimero de
cartas. Con estas cartas se crea el mazo de juego y se coloca boca
abajo en el centro de la mesa.

COMO SE JUEGA

Se da la vuelta a la primera carta del mazo. Los jugadores tendran
que usar sus bloques para intentar reproducir el patron que aparece
impreso. El primer jugador que consiga reproducir el patrén toma la carta
y comprueba la configuracion de sus bloques con el resto de jugadores.
Si la configuracion es correcta, el jugador se queda con la carta. Se da
la vuelta a la siguiente carta y comienza otra ronda (figura C).

COMETER UN ERROR

Si un jugador comete un error (la configuracion de sus bloques no coin-
cide con el patrén de la carta (figura D)), la carta se devuelve al centro
de la mesay el jugador que ha cometido el error tendra que esperar a la
siguiente ronda para volver a jugar mientras los otros jugadores siguen
compitiendo por conseguir esa carta.

FIN DEL JUEGO

El juego se acaba cuando se hayan conseguido todas las cartas del
mazo de juego. Gana el jugador con mas cartas (figura E). En caso de
empate, gana el jugador con mas cartas de nivel 5 (si los jugadores
tienen el mismo numero de cartas de nivel 5 se contaran las de nivel 4
y asi sucesivamente).
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VARIANTE EN SOLITARIO

PARTIDA LOCURA TOTAL
OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el primero en reproducir el patrén de las cartas y conseguir puntos dependiendo de
la dificultad de la carta. Gana el jugador con mas puntos al final de la partida.

PREPARACION

Cada jugador recibe un juego de 5 bloques numerados del 1 al 5 (figura A).

Se separan las cartas de patrén en 5 mazos organizados por nivel de dificultad (nimero
de lineas en el borde de la carta). Se baraja cada mazo por separado y se toma de cada
uno tantas cartas como jugadores. Por ejemplo, en una partida de 3 jugadores, habra
3 cartas en cada uno de los 5 mazos que representan los niveles de dificultad. Coloca
los mazos boca arriba en el centro de la mesa (figura F).

Importante: los jugadores no pueden manipular sus bloques antes de que empiece la partida.

COMO SE JUEGA

A la cuenta de tres, los jugadores usaran sus bloques para reproducir la carta que quieran
de los patrones visibles. jCuanto mayor sea el nivel de dificultad, mas puntos conseguiran!

Cuando un jugador consiga reproducir un patrén, debera decir «jHECHO!» y senalar
el patrén reproducido (figura B). El resto de jugadores tendran que dejar sus bloques y
comprobar que es correcto. Si todos los jugadores estan de acuerdo (nadie encuentra un
error), el jugador consigue la carta reproducida y se reanuda el juego. Si varios jugadores
intentan reproducir el mismo patrén, solo se llevara la carta el que lo consiga primero.

COMETER UN ERROR

Si un jugador comete un error (sus bloques no coinciden con los del patrén (figura D)),
la carta sigue en juego. El jugador que cometid el error pierde la ultima carta que habia
ganado. Si aun no tiene una carta, la perdera en cuanto la consiga (no se puede acumular
mas de una carta de penalizacion por jugador).

FIN DEL JUEGO Y PUNTUACION

El juego acaba cuando ya no queden mas cartas en los mazos. Por cada carta de nivel
1y 2 que tengan, los jugadores ganan 1 punto; 2 puntos por cada carta de nivel 3y 3
puntos por cada carta de nivel 4 y 5 (figuras G, H, 1). Gana el jugador con mas puntos.
En caso de empate, gana el jugador con mas cartas de nivel 5 (si los jugadores tienen
el mismo numero de cartas de nivel 5 se contaran las de nivel 4 y asi sucesivamente).

Baraja las cartas y coldécalas en un mazo boca abajo. Fija un tiempo en un temporizador (5 minutos, por ejemplo), inicia la
cuenta y dale la vuelta a la primera carta para reproducir el patron lo mas rapido posible. Dale la vuelta a la siguiente carta
cuando consigas reproducir correctamente el patrén e intenta reproducir el nuevo tan rapido como puedas. Cuando se acabe
el tiempo, anota tu puntuacion usando las mismas reglas que en una partida Locura Total. jVuelve a jugar e intenta superar

tu puntuacion!

Si quieres un reto diferente, también puedes usar solo las cartas de un nivel determinado e intentar reproducir tantos patrones
como puedas antes de que se acabe el tiempo. ; Cuantos conseguiras reproducir?
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NOTA: La silueta de los bloques y los numeros constituyen UNA SUGERENCIA para que los jugadores
tengan una solucion para cada puzle.
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PATRONES EXTRAS PARA DESCARGAR

En @UUAIEVR DEINEENHIT “ encontraras disponibles para descargar los archivo PDF imprimibles
con 60 patrones extras y sus correspondientes soluciones.
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