3 a 6 jugadores
0 juego en equipo

CONTENIDO:

6 grupos de tarjetas (54 tarjetas por
§rupo), una bandeja para tarjetas, 7
iguras con soportes, escenario, dado,
bolsa, creyén, hoja de etiquetas

Hoja de cartén: 2 tableros de juego de
doble faz, 7 figuras, 11 piezas de
rompecabezas, tel6n de fondo de
escenario

OBJETIVO:

Recaudar la mayor cantidad de dinero
posible y luego, para ganar, ser el
primero en armar el rompecabezas del
auto.




COMO ARMAR
EL JUEGO:

Escenario

El escenario se encuentra al revés
dentro de la caja. Voltear la caja,
iiesprender las aberturas y desechar-
as.

Separar el telén de fondo del esce-
nario de la hoja de cartén. Doblarlo y
encajarlo en el escenario como indica
la llustracion 1.

Bandeja para tarjetas y tablero de
juego

Sacar los grupos de tarjetas de la ban-
deja. Despegar cada una de las eti-
quetas de la hoja y adherirlas a la
bandeja como indica la llustracién 2.

flustracién 1.

Tel6n de fondo

Escenario

Separar el tablero de juego numerado
de la hoja de cartén y ponerlo encima
de la bandeja.

Figuras y otras piezas

Separarde la hojade cartén lasfiguras,
las piezas del rompecabezas y el otro
tablero de juego.

Encajar lasfiguras en los soportes como
indica la llustracién 3.

Colocar todas las piezas del rompe-
cabezas dentro de la bolsa. Luego
situar el dado, el creyén, la bolsa del
rompecabezas y el otro tablero al al-
cance de todos los jugadores.

Hustracién 2.

Adherir las etiquetas en
la bandeja y colocar
el tablero sobre ella.

llustracién 3.

Figuras pequefias Figura grande

de Don Francisco
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PREPARACION:

1. Entregar unafigura pequefa a cada
jugador. Luego colocarlafiguragrande
de Don Francisco sobre el espacio del
tablero numerado marcado con$ como
indica la llustracién 4.

2. Barajar cada unode los 6 grupos de
tarjetas por separado. Colocarel grupo
entero de tarjetas con el signode $ en
su estante correspondiente como in-
dica la llustraciéon 4. Luego sacar 3
tarjetas de cada uno de los otros 5
grupos de tarjetas y colocarlas en sus
correspondientes estantes como se
indica.

Por ejemplo, las 3 tarjetas azules de
Letras Escondidas van en el estante

debajo del espacio #1 azul del tablero
numerado; las 3 tarjetas purpuras
iCudntos Jugadores? debajo del es-
pacio #2 pdrpura; etc.

Tlustracién 4.

Los reversos de las tarjeta
estan codificados con
colores que corresponden
al tablero.

Colocar las tarjetas restantes que
quedaron fuera del juego en la caja.

COMO JUGAR:

El jugador més joven comienza.

Turno del jugador:

Echar arodar el dado y mover la figura
grande de Don Francisco de izquierda
a derecha alrededor del tablero hasta
el nimero de espacios indicado por el
dado. Almover estafigura, ;el jugador
se convierte en el Animador de
SABADO GIGANTE!

El jugador puede caer en el Espacio $
o en un Espacio Ndmero. Hay cinco
Espacios Nameros. Cada Espacio
Numero tiene su grupo de tarjetas
correspondiente, jlo que significa un
juego diferente!

El Juego #1 es Letras Escondidas.

El Juego #2 es ;Cudntos Jugadores?
El Juego #3 es jAdivine el Sonido!
El Juego #4 es ;Verdadero o Falso?
El Juego #5 es ;Vamos de Compras!

‘OSila figura cae en el Espacio $,

sacar una tarjeta con el signo de $ del
estante y colocarlaboca arriba delante
de si mismo. Esto concluye el turno.

© Si la figura cae en un Espacio
Nidmero, sacar una tarjeta del estante
correspondiente y jugar de acuerdo
con las instrucciones dadas a conti-

nuacion. Al terminar el juego indicado
por la tarjeta, colocarla boca arriba
fuera del juego al lado de si mismo.
Esto concluye el turno.

O Si la figura cae en un Espacio
Nimero sin tarjetas en su estante,
avanzar lafiguradeizquierdaaderecha
hasta el siguiente Espacio Nimero
que tenga por lo menos una tarjeta en
su estante. Sacar esa tarjeta y jugar de
acuerdo con las instrucciones que se
dan a continuacién. Despuésdejugar,
colocar la tarjeta boca arriba, fuera del
juego al lado de si mismo. Esto
concluye el turno.

Cuando el turno ha concluido, entre-
gar el dado al jugador situado a la
izquierda. Ese jugador entonces echa
arodarel dado, mueve lafigura grande
de Don Francisco como se explicé
anteriormente, iy se convierte en el
Animador!

Los jugadores contintan jugando por
turnos como se explicé anteriormente
hasta que queden vacios el estante de
tarjetas $ o todos los otros cinco estan-
tes de tarjetas. jEntonces llega el
momento de intentar ganar el Gran
Premio! Ver Fin del Juego para més
detalles.



REGLAS PARA LOS CINCO JUEGOS:

JUEGO #

LETRAS
ESCONDIDAS

Obijetivo:

Los jugadores intentan descubrir el
Nombre Secreto de la persona, lugar o
cosa escondida en el tablero, ha-
ciéndole preguntas al Animador con
respuestas de Sl o NO y adivinando
letras.

Cémo jugar:

1. iSi el jugador cae en el espacio #1
con la figura grande se convierte en el
Animador! Tomar el tablero de Letras
Escondidas (esta al reverso del tablero
de ;Vamos de Compras!). Luego sacar
una tarjeta de Letras Escondidas y
mantenerla oculta de los otros juga-
dores. Cada carta tiene un Indicio por
Categoria'y un Nombre Secreto dentro
de un cuadriculo de letras. Ver llustra-
cion 5. Luego:

© Con el creyén, en el drea cua-
driculada del tablero rellenar los
mismos espacios que estan sombreados
en la tarjeta. Ver llustracién 5a.

@ Anunciar a los demds jugadores el
Indicio por Categoria de la tarjeta.
Puede ser Mdsico, Deportista, Lugar
de Vacaciones, Comida, etc. Luego,
los demds jugadores (todos
Adivinadores) haridn preguntas, iy
comenzaran a adivinar letras!

llustracién 5.
Tarjeta:

Indicio por categoria Nombre Secreto

~

PERSONAJE HISTORICO
(HISTORICAL FIGURE)

M1 |G[IU[E|L
H|1[D]|AlL|G|O

2. El Adivinador a la izquierda del
Animador comienza el juego de la
siguiente manera:

© Haceunapregunta: Primeramente,
el Adivinador hace una pregunta
acerca del Nombre Secreto que se
pueda contestar con “Si” 0 “No”. (Siel
Animadorno sabe larespuesta, j puede
pedir que el Adivinador haga otra
pregunta!)

En la llustracién 5, por ejemplo, el
Indicio por Categoria es Personaje
Histérico, de manera que el Adivina-
dorpuede preguntar: “;Es un hombre?”
El Animador puede contestar “Si”.

© Pide una letra: Sea la respuesta Si
o No, el Adivinador a continuacién
menciona una letra. Si la letrafiguraen
el nombre, el Animador la escribe en
el tablero en todos los espacios en que
aparezca. Sino figura, debe decir que
no aparece en el nombre. jEl Adivina-
dor tiene una sola oportunidad de
pedir una letra por turno! CONSEJO
PARAEL ANIMADOR:Tacharlasletras
mencionadas en el alfabeto escrito en
el tablero para evitar que se pidan de
nuevo.

llustracién 5a.
El 4rea cuadriculada correspondiente
a Miguel Hidalgo queda asf con los

espacios sin letras coloreados.




3. Durante cualquier momento de su
turno, el Adivinador puede tratar de
adivinar el Nombre Secreto — jpero
solamente puede tratar de adivinar
unavez porturno! No hay sancién por
adivinanzas equivocadas.

4. El juego continda de izquierda a
derecha, con cada Adivinador ha-
ciendo preguntas de Si o No y men-
ciona letras hastaque se adivine correc-
tamente el Nombre Secreto o se revele
totalmente.

5. Adivinanza del Nombre Secreto: El
jugador que adivine correctamente el
Nombre Secreto gana una tarjeta $.

Por ser el Animador, éste gana una
tarjeta $ del estante por cada letra
mencionada que tenga un $ en el
cuadriculo. Dichas letras se marcan
con un $ en el tablero cuando se
adivinen. Si se es afortunado, se pueden
llegar a reunir hasta tres tarjetas $. Ver
lustracién 5b.

llustracién 5b.

Hasta el momento, el Animador ha conseguido 2 tarjetas
$ debido a que las letras A y M han sido adivinadas.

NOTA: Antes de echar arodarel dado
para el préximo juego, utilizar una
servilleta de papel para borrar el ta-
blero.




JUEGO #

;CUANTOS
JUGADORES?

Obijetivo:

jPonga a prueba su intuicién! {Todos
los participantes tratan de adivinar
cudntos jugadores presentes contes-
taran afirmativamente una pregunta
sobre si mismos!

Cémo jugar:

1. Si el jugador cae en el espacio #2
con la figura grande, jse convierte en
el Animador! Sacar una tarjeta de
:Cudntos Jugadores? y leérsela en voz
alta a los demads jugadores.

Por ejemplo, la tarjeta podria decir:
“sA cudntos jugadores les gusta levan-
tarse temprano?”

2. El jugador a la izquierda comienza
el juego adivinando cuantos jugadores
presentes (incluyéndose a si mismo)
contestardn una pregunta afirmativa-
mente. Ese jugador colocaentonces su
figura sobre el espacio que indica el
nimero de jugadores que adivinardn
0,1, 2, 3,4, 5 6 6). El tablero de
:Cudntos Jugadores? esta situado en
el escenario. Ver llustracién 6.

3. El juego contintia de izquierda a
derecha. Cada jugador apuesta su
adivinanza y coloca la figura sobre el
escenario. El Animadoresel dltimo en
colocar su figura sobre el escenario.
Mas de una figura puede ser colocada
sobre el mismo namero.

llustraciéné6.

Dos jugadores adivinaron que a
4 personas les gusta levantarse
temprano.

4. Revelacion de la verdad: Al contar
tres, cada jugador que honestamente
pueda decir que la pregunta es afirma-
tiva para si mismo, debe ponerse de
pie. jTodo el que adivine el ndmero
correcto de jugadores gana una tarjeta
$ del estante correspondiente!

Por ejemplo, si un jugador coloca su
figura sobre el nimero 4 y cuatro
jugadores se ponen de pie porque
verdaderamente les gusta levantarse
temprano por la maiana, jese jugador
gana una tarjeta $!

NOTA: Antes de echar a rodar el dado
para avanzar al préximo juego, retirar
todas las figuras del escenario.

JUEGO #

;ADIVINE
EL SONIDO!

Obijetivo:

jLos jugadores tratan de adivinar qué
sonido estd imitando el Animador!
Puede ser el sonido de un animal, una
maquina o cualquier otra cosa.

Cémo jugar:

1. Si el jugador cae en el espacio #3
con la figura grande, jse convierte en
el Animador! Sacar una tarjeta de
iAdivine el Sonido! y leerla en secreto
para si mismo. Luego jel Animador
trata de imitar el sonido del animal o el
objeto seialado en la tarjeta! {No se
permite usar palabras pero si gestos y
muecas para ayudarse a emitir el
sonido!

Por ejemplo, si la tarjeta dice GATO,
jimitar el sonido de un gato maullan-
do, siseando o ronroneando, o los tres
a la vez!

2. Mientras se produce el sonido, todos
los jugadores (al mismo tiempo) tratan
de adivinar nombrando lo que les
parece que imita el sonido.

3. Adivinanza del sonido: El primer
jugador que adivine correctamente
gana una tarjeta $. Por ser el Anima-
dor, jéste también gana unatarjeta $ si
el sonido se adivina correctamente! Si
nadie adivina nadie gana.



JUEGO #

;VERDADERO
O FALSO?

Obijetivo:

Los jugadores tratan de adivinar si el
Animador dice la verdad o esta simu-
lando cuando lee en voz alta la frase
escrita en una tarjeta.

Cémo jugar:

1. Si el jugador cae en el espacio #4
con la figura grande, jse convierte en
el Animador! Hacer lo siguiente:

Sacar una tarjeta de ;Verdadero o
Falso? y leer la frase en voz alta,
incluyendo las 3 opciones.

Por ejemplo, el Animador leerd la tar-
jeta en la llustracién 7 de la siguiente
manera: “La linea aérea nacional es-
panola es: Avianca, Alitalia o Iberia”.

Luego afirmar que una de las 3
respuestas es la verdadera. jSimular
con una respuesta incorrecta odecir la
verdad con la respuesta correcta! La
respuesta correcta figura en la tarjeta
escrita en negrilla.

Por ejemplo, después de leer en voz
alta la tarjeta en la llustracién 7, el
Animador puede despistar y decir: “Yo
creo que la linea nacionar de Espafia
es Alitalia”.

2. Eljugadoralaizquierdadel Anima-
dor comienza el juego decidiendosi la

respuesta anunciada es verdadera o
falsa. Ese jugador entonces coloca su
figura sobre el espacio del escenario
marcado Verdadero o el espacio mar-
cado Falso. El juego contintda de
izquierda a derecha al tomar una
decisién cada jugador y colocar la
figuraeneltablero ;Verdadero o Falso?
del escenario. Ver llustracién 7a.

3. Revelacién de la verdad: Después
de que cada jugador adivina y coloca
su figura en el escenario, el Animador
anuncia qué respuesta es verdadera.
Cualquier jugador que adivine correc-
tamente si el Animador dice la verdad
o simula, gana una tarjeta $. Por ser el
Animador, jéste gana unatarjeta $ por
cada jugador engafiado!

En el ejemplo anterior, el Animador
estaba simulando ya que la respuesta
verdadera es Iberia. Tres jugadores
creyeron que la respuesta del Anima-
dor era falsa de modo que colocaron
sus figuras en el espacio marcado Falso.
;Caﬁz unogana una tarjeta $! Pero el
Animador logré enganar a dos juga-
dores que creyeron que la respuesta
era verdadera. El Animador gana dos
tarjetas $.

NOTA: Antes de echar a rodar el dado
para avanzar al préximo juego, retirar
todas las figuras del escenario.

lustracién 7.
Tarjeta:

~ R
La linea aérea nacional espafiola es:
Avianca®, Alitalia® o Iberia.

Spain's national airline is:
Avianca®, Alitalia® or Iberia.

lustracién 7a.

Dos jugadores creen que el Animador estd
diciendo la verdad y 3 jugadores creen que
el Animador estd simulando.




JUEGO #

Obijetivo:

Todos los jugadores tratan de adivinar
el precio justo del articulo que des-
cribe |a tarjeta.

llustracién 8a.
Con el crey6n, escribir el precio en el
espacio que le corresponde.

Cémo Pugar:
zVAMOS DE 1. Siel jugador cae en el espacio #5
COMPRAS! con lafigura grande, se convierte en el
*  Animador. Sacarunatarjetade ;Vamos
de Compras! y colocarla boca arriba
sobre la mesa. ;No mirar el precio en
el reverso de la tarjeta! Ver llustracién
8. Luego leeren voz altaladescripcion
del articulo.
4. Revelacién del precio: Después de
2. Eljugadoralaizquierdadel Anima-  escribir todos un precio, voltear la
dor comienza el juego tomando el tarjeta para revelar el verdadero pre-
tablero de ;Vamos de Compras! (enel cio. El jugador que adivine el precio
reverso del tablero de Letras Escondi- més aproximado sin exceder el precio
das), adivina el precio del articuloylo  verdadero, gana una tarjeta $. Ver
escribe en un espacio del tablero. llustracién 8b. IMPORTANTE: Si los
(Cadaespaciodeltablero corresponde  precios adivinados por todos exceden
al color de la figura de cada jugador). el precio justo, gana el precio mas
Ver llustracién 8a. bajo.
3. El juego contintia de izquierda a  NOTA: Antes de echar a rodar el dado
derecha al escribir cada jugador un  para el préximo juego, utilizar una
precio en el tablero. Porserel Anima-  servilleta de papel para borrar el ta-
dor, éste es el Gltimo en escribir un  blero.
precio. IMPORTANTE: Dos jugadores
no pueden adivinar el mismo precio.
llustracién 8. lustracién 8b.
Tarjeta: Reverso de la tarjeta:
e a e A
IVAMOS DE COMPRAIS! 5,
Gafas para sol de disefiador ; $ 38 00
Designer sunglasses E
- J \— J
1El precio justo es $38! El jugador
que escribi6 $35 gana.
FIN DEL]UEGO: Cuando se vacia el estante de las El jugador que tenga la mayor canti-

tarjetas $ o los otros cinco estantes,
todos los jugadores suman su dinero.

dad, se convierte en el primer Compe-
tidor en tratar de ganar el Gran
Premio...jy el juego!
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iEL GRAN
PREMIO!

Objetivo:

Uno por uno los jugadores tratan de
armar el rompecabezas del auto colo-
cando las piezas escogidas del rompe-
cabezas sobre el dibujo de ;El Gran
Premio! en el tablero.

Cémo jugar:

1. Orden de los competidores: El ju-
gador que retina la mayor cantidad de
dinero posible va primero, el que le
sigue en cantidad reunida va segundo,
etc. El primer jugador voltea el tablero
numerado para que el tablero de ;El
Gran Premio! del auto quede boca
arriba.

2. Turnodel jugador: Sacudirlabolsa
que contiene las piezas del rompe-
cabezas. Luego, y sin mirar, sacar las
piezas de labolsa una a unay tratar de
armar el rompecabezas. Hay 3 tipos
de piezas para el rompecabezas. Ver
lustracién 9.

llustracién 9.

Una pieza del rompe-
cabezas del auto

Una pieza del rompe-
cabezas con una X

Una pieza rosada del ’
rompecabezas con b
¢

SABADO GIGANTE 5‘

Si se extrae una pieza del rompe-
cabezas del auto, se coloca boca arri-
ba sobre el dibujo del tablero. Conti-
nuar sacando piezas una por una jpara
tratar de armar el auto! Ver llustracién
9a.

Ilustracién 9a.
Cubrir el tablero del auto con
sus piezas correspondientes.

Si se extrae una pieza del
rompecabezas con X, ponerla boca
arriba delante de si mismo. Seguir
sacando piezas, una por una, para
tratar de cubrirtodo el auto del tablero.
Eljugador que llega atener 3 X delante
finaliza su turno. Volver a colocar
TODAS las piezas dentro de la bolsa y
entregarsela al siguiente competidor.

Si se extrae una pieza rosada
del rompecabezas con SABADO
GIGANTE, usarla para cancelar
cualquier pieza X. Se puede, o bien
conservarla boca arriba para cuando
salga una pieza X, o se puede usar
inmediatamente.

Para usarla, sencillamente poner la
pieza X de nuevoen labolsayeliminar
del juego la pieza rosada SABADO
GIGANTE. Luego continuar sacando
piezas del rompecabezas una por una
hasta armar el auto. Cada piezarosada
de SABADO GIGANTE puede utili-
zarse solamente una vez.

3. Si ninguno de los competidores
logra armar el rompecabezas, el juego
continGa en el mismo orden, cada
competidor intentando nuevamente,
hasta que un jugador llega a armar el
auto.



COMO GANAR
EL JUEGO:

Si se arma el rompecabezas del auto
sin tener 3 X delante de si mismo, ese
jugadorganael Gran Premioy el juego.

NOTA: Para jugar nuevamente, asegu-
rarse de utilizar nuevas tarjetas de
cada grupo.

PARA JUGAR
EN EQUIPOS:

Si hay mas de 6 jugadores, dividirse en
equipos lo mds equitativamente
posible. Cada equipo debe tener su
propia figura.

Jugar segn las instrucciones ya men-
cionadas. Los participantes de los
equipos pueden consultar entre ellos
antes de adivinar los Nombres Secre-
tos y los Precios o antes de decidir si
una frase es Verdadera o Falsa.

Para el juego de Efectos Sonoros,
mientras un participante del equipo

emite el sonido, los demds permane-
cen en silencio. Todos los participan-
tes de los otros equipos pueden
adivinar.

Para el juego de ;Cudntos Jugadores?
cada equipo debe ponerse de acuerdo
enunarespuesta (basado enel nimero
de jugadores y no en el namero de
equipos). Un participante de cada
equipo escribe la respuesta del equipo
en una hoja de papel. Los jugadores se
ponen de pie para ser contados y pre-
miados.




