REGLAMENTO

Elementos: Un tablero, 6 cuademillos con
preguntas y sus respuestas, 36 fichas-pre-
mia hexagonales, 6 clavijas, un dado,

Objetivo: Obtener seis fichas-premio
hexagonales, una de cada color,

Nimero de jugadores: De 2 a 6 juga-
dores, juegan individualmente. Para mas
jugadores, se forman de 2 a 6 equipos.

Comienzo del juego: Cada jugador eli-
ge una clavija cualguiera (de las altas
de base redonda), que sera la suya du-
rante todo el partido. Al empezar, se
ubican todas las clavijas en la casilla
marcada con flachas. Se sortean turnos
tirando el dado. El que obtiene mayor
puntaje comienza el juego, siguiendo los
lurnos hacia la izquierda.

Movimiento: El jugador de turno tira un
dado y avanza su clavija tantas casillas
como ese dado indique, en la direccion
de las flechas. Por gjemplo, si lanza un
4, avanza hasta la casilla rosa. El color
de la casilla donde termina la movida in-
dica el tema sobre &l que debera res-
paonder:

VERDE: Deportes

AMARILLO: Maturaleza y Ciencia
CELESTE: Historia y Geografia
ROSA: Entretenimientos y Espectacu-
los

MARRON: Las Artes

MARANJA: Cambalache

GRIS: Tema libre (elige el cuadernillo
que prefiera).

Enseguida, hace oftros tres tiros. Supon-
gamos que sacd un 3, un 2 y un 5. Los

tres tiros indican, en el orden en que sa-
lieron, el nimero de pregunta. En nues-
tro ejemplo, seria el 325. Ahora, el juga-
dor que esta a su derecha toma el cua-
dernillo “rosa” (Entretenimientos y Es-
pectaculos) y le hace la primera pre-
gunta del ndmero 325. La respuesia a
cada pregunta esta debajo de ella, en
letras mayusculas (o subrayada, si se
trata de niumeros).

Respondiendo la pregunta: El que con-
testa correctamente, avanza cinco ca-
sillas y sigue contestando, ahora sobra
el nuevo tema indicado por el color don-
de cayo (siguiendo con nuestro ejemplo,
seria la casilla celeste, tema: Historia y
Geografia). Debe tirar tres veces el dado
para establecer el nimero de pregunia.
Mientras siga contestando correcta-
mente seguird avanzado. Cuando con-
teste mal, el turno de avanzar pasara al
jugador que esta a su izquierda. Las pre-
guntas las hace el que estd a la derecha
del que contesta.

Las opciones: Acompanando a algunas
de las preguntas, hay en los cuaderni-
llos diversas opciones (a, b, ¢). Cuando
un jugador al que le toca contestar no
recuarda la respuesta a una pregunta
puede pedir que se le lean esas opcio-
nes. Si la pregunta tiene opciones v el
jugador acierta cual es la cormecta (la que
esta escrita con lelras mayusculas)
avanza, pero una sola casilla, Mientras
siga contestando correctamente, sa se-
guirda avanzando lo gue corresponda
(cinco casillas por respuesta directa, una
por respuesta apelando a las opciones).
El turno adlo se Interrumpa al fallar
an una respuasata.



(cinco casillas por respuesta directa,
una por respuesta apelando a las op-
ciones), El turno sélo se interrum-
pe al fallar en una respuesta.

Los premios: Al llegar a una casilla
del tablero con una estrella, sélo se
puede contestar en forma directa. Si
se responde correctamente, se gana
una ficha-premio del color de la casi-
lla; se avanzan cinco casillas y se con-
tiniia jugando. Las fichas-premio ga-
nadas se cargan en la clavija propia.

Vuelta completa: Al dar una vuelta
completa y dejar atrds la casilla de lar-
gada, se gana una ficha-premio del co-
lor que se prefiera. Cada vez que se da
otra vuelta, se ganard una ficha-pre-
mio a eleccidn.

Robo: Cuando se cae en una casilla
ocupada por otro jugador, también hay
que responder a la pregunta indicada
por el color de la casilla, sin apelar a
las opciones. Si se responde correcta-
mente se puede “robar” una ficha de la
clavija del otro jugador y colocarla en
la propia. Luego se avanza como siem-
pre, cinco casillas, y se sigue contestan-
do. Si no se responde correctamente, se
interrumpe el turno sin captura,

Ganador: Gana el primer jugador que
consigue reunir las seis fichas premio de
los seis colores distintos. El dltimo pre-
mio, que dard la victoria, no puede obte-
nerse por completar vuelta: sélo se lo
puede conseguir en la correspondiente
casilla con estrella, o bien “robandolo”™

LAS PREGUNTAS
* A veces, la respuesta correcta (en

mayiisculas) viene acompaifiada de una
pequefia explicacin (entre paréntesis),

Lo exigible para dar la respuesta de
un participante por buena es lo que
estd en mayisculas, no la explicacidn,

* El reglamento no establece tiempo
para contestar, ni el nivel de exactitud
que deberdn tener las respuestas. Los
participantes podrdan fijar, antes de
empezar el juego, qué tiempo juzgan
razonable dar al que debe contestar:
también podrdn establecer si, cuando
se pide el nombre de una persona, el
apellido es suficiente. Por otra parte,
cuando se pide una descripeién podrdn
resolver sobre la marcha que una res-
puesta es correcta si la idea lo es, aun-
que no coincida textualmente con la
que estd en los cuadernillos. Lo que
nunca serd exigible es contestar més
que lo que estd en el cuadernillo.

* Cuando un mimero que va salié sale
otra vez en el mismo partido, se for-
mulard la pregunta siguiente del mis-
mo mimero. Si las tres preguntas de
un nimero son agotadas, se pasa a la
primera del niimero siguiente. La ter-
cera pregunta de cada niimero es nor-
malmente mas dificil que las otras,

ALGUNAS ACLARACIONES

1. ;Qué pasa si caigo en una casi-
lla con premio de un color que ya
tengo?

Debe responder en forma directa pero,
s6lo para seguir avanzando. No se pue-
de recoger mds de un premio de cada
color.

2. ;}Qué pasa si caigo en una casi-
lla ocupada por otro jugador gue
silo tiene premios que yo va ten-
go?

Debe reaponder en forma directa. Si
acierta, le saca una ficha —a eleccidén



suya— pero no la carga en su clavija,
gino que la devuelve adonde estén las
otras fichas, a la espera de ser ganadas.

3. ;Qué pasa si caigo en una casi-
Ila ocupada por oiro jugador cuya
clavija estd vacia?

Debe responder en forma directa pero
gélo para seguir avanzando.

4. Cuando caigo en una casilla ocu-
pada por otro jugador, tengo que
contestar sobre el tema cuyo pre-
mio quiero “robar™?

No. Siempre tiene que contestar sobre
el tema indicado por el color de la casi-
lla. Si contesta bien, le saca el premio
del color que usted quiera.

5. .Y si caigo en una casilla ocupa-
da por dos o mis jugadores?

Si responde correctamente, puede sa-
carle una ficha a cada uno.

6. Si caigo en una casilla con es-
trella —o sea, que me daria pre-
mio— ¥y justo estd ocupada por
otro jugador, ¥ yo contesto bien,
jqué premio gano?

(Gana uno porque asi lo indica la casi-
lla, ¥ ademsds, puede sacarle otro al
jugador que estaba alli.

7. 8i caigo justo en la casilla gris
‘de las flechas, jqué tengo que ha-
cer?

La casilla gris de las flechas funciona
como las otras casillas grises. Elige
tema, tira los dados y le hacen la co-
rrespondiente pregunta del cuaderni-
llo elegido; si contesta bien en forma

directa, avanza cinco, ¥ &i lo hace ape-
lando a las opeiones, avanza uno. Silo
recuerde que siempre al dejar alris
la casilla de las flechas recoge un
premio a eleccidn, no perque esa casi-
lla otorgrue premio sino porque comple-
L6 una vuelta y comenzé clra (ltambién
los que pasan “por encima” la casilla
de las flechas se llevan un premio).

8. 8Si llego a una ca:ziila con estre-
lla, contesto mal y pierdo el tur-
no, al turno siguiente, ;jcontesto
por un premio?

No. Al turno siguiente hace como siem.-
pre: tira el dado, avanza lo que éste
indique ¥ contesta sobre el tema indi-
cado por el color de la nueva casilla a

la que llegé.
VARIANTES

1. Para abreviar un partido: 5i se
quiere abreviar un partido, basta con
permitir que el dltimo premio —el que
hace que alguien complete los seis pre-
mios ¥ gane el partido— también se
obtenga al sobrepasar la casilla de las
flechas. '

2, Para jugar “entre expertos™: Si
se quiere volver més dificil el juego se
puede contestar gin apelar nunca a las
opciones.

3. Parn jugar con los més chicos:
permitales apelar a las opciones inclu-
g0 para ganar premios y pgra “rohar”,
Si la pregunta no tiene opciones invén-
teles una ademds de la correcta para
que traten de acertar.



