Variante Z: Notas
<COGER O DECIR? Cada uno de vosotros solo tiene un intento. Aquel que

- ¢ diga cuando deberia haber cogido o bien
Desarrollo de la partida

- s . : . . ® coja cuando deberia haber dicho o bien
Se aplican los siguientes cambios a |a variante anterior de coger rapidamente: e coja o diga el objeto equivocado o bien
Si la carta muestra un libro, los jugadores no deben coger sino decir el nombre

del objeto deseado. Si no hay ningtn libro en la carta, entonces deben coger el ® coja yademds diga €l nombre de un objeto
Shl 0ty espiantiente ... entrega una de las cartas que haya ganado (siempre que tenga alguna).

El jugador que haya cogido el objeto correcto o dicho el nombre correcto,
consigue esta carta o cartas.

chmrlo Si este jugador también ha cometido un error, no consigue ninguna carta. El

también debe entregar una carta. En este caso, todas las cartas (incluyendo la

. pm— P que se acaba de girar) se vuelven a poner debajo de la pila..
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Un juego de reaccion tan rapido como el rayo
para 2 a 8 mentes despiertas a partir de 8 afios
Disefiado por Jacques Zeimet

Resumen y objetivo del juego

Balduin, el fantasma, encontro una vieja camara en el sotano del castillo.
Inmediatamente hizo fotografias de todas las cosas que le gusta hacer
desaparecer cuando ronda por el castillo... incluyéndose a si mismo, por
supuesto.

Desafortunadamente, la camara estaba encantada y cambiaba los colores de
las cosas al hacer las fotos. A veces la botella verde salia blanca, y en otras
ocasiones era azul.

Cuando mira las fotos, Balduin no consigue recordar la siguiente cosa que
quiere hacer desaparecer. ;Te ves capaz de ayudarle a ser un buen fantasma?
Para ello deberas decir rapidamente cual es el objeto correcto, o incluso
encargarte tu mismo de hacerlo desaparecer.

Si eres el mas rapido en coger los objetos correctos tienes muchas posibilidades
de ganar...
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Componentes

5 objetos (fantasma, silla, botella, libro, raton)
® 60 cartas (fotos)

Je\ e

fantasma silla botella libro raton cartas

Preparativos

Coloca los 5 objetos formando un circulo en el centro de la mesa. Mezcla bien
las cartas y colocalas boca abajo formando una pila..

Variante 1:
COGE LOS OBJETOS

Desarrollo de la partida

El jugador que mas recientemente haya estado en un
sotano gira la carta superior de forma que todos los \
jugadores la puedan ver al mismo tiempo. Ahora, usando |
s6lo una mano, intentaréis tan rapidos como el rayo

coger el objeto deseado que aparece en la carta con su
mismo color, por ejemplo, el libro azul o la silla roja.

¢Y si en la carta no aparece ninglin objeto con su color original?
En este caso, tenéis que coger el objeto que no aparece en la carta y cuyo
color original no aparece en la carta.

Ejemplo: Esta carta muestra un
FANTASMA azul y un RATON rojo. Pero
no hay ningun fantasma azul ni ningin
raton rojo. Asi que tienes que coger la
BOTELLA (verde), porque ni la botella

ni el color verde aparecen en la carta.

Si coges el objeto correcto, coloca la carta que se ha girado delante de ti como
recompensa, y a continuacion gira |a siguiente carta.

Cada uno de vosotros s6lo podéis coger un objeto. Si coges un objeto
incorrecto, debes entregar una carta (siempre que tengas alguna).

El jugador que haya cogido el objeto correcto consigue esta carta, o cartas,
como recompensa adicional.

Fin de¢ juego y puntuacion
La partida termina cuando se agota la pila de cartas. El jugador que tenga mas
cartas es el ganador.




