MODO NOCTURNO
Es como el juego clasico pero en esta variante, deberemos
asociar fotos que no cumplan con las consignas.
Por ejemplo: si sale la consigna “MAS LIVIANO QUE UN
HUEVO DURO", podremos colocar la foto de la silla de
playa o la del Moai.

RAFAGA

Como en el clasico, pero en esta variante se daran vuelta
dos cartas de consigna a la vez. En una habra que colocar
una foto que cumpla con la consigna y en la otra una que
no. Previamente habra que definir cual es cada mazo (el
que cumpla y el que no).

~" PANORAMICA
Colocar en el centro de la mesa, veinticuatro cartas de foto
formando un cuadrado de 5 x 5, dejando el centro libre
para el mazo de consignas (boca abajo). En esta variante
solamente se juega con las fotos que estan a la vista. Se da
vuelta la primera consigna, y todos a la vez, buscaran la
imagen que se asocie. El primero que deje su carta arriba
del mazo, ganara la foto. Si los demas jugadores creen que
la foto no cumple con la consigna, el que la eligid, debera
volver a colocarla en la mesa, del lado opuesto al que
estaba. Quien logre juntar méas fotos sera el ganador.
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~w—  Desarrolla la capacidad de asociacion
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Contenido
- 185 cartas: 120 cartas de fotos y 65 cartas de consignas.
- Bolsa para guardar las cartas.

Objetivo
Ser el primero en descartarse.

Preparacion

Entreverar bien las cartas de fotos y repartir cinco a cada
jugador, dejandolas en la mesa, en el area de juego de
cada uno.

Entreverar bien las consignas y dejar el mazo boca abajo en
el centro de la mesa.

Desarrollo
El jugador que haya sacado la mejor foto, comienza dando




Por ejemplo si sale:"LO ENCONTRAS EN LA
HELADERA", todos van a buscar entre sus fotos, algo que
se pueda encontrar en la heladera. El primero que coloque
su carta arriba de la consigna, se descartara de ella 'y dara
vuelta una nueva carta del mazo de las consignas para
continuar asi el juego.
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RAS EN LA
WELADERA LECHUGA
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Lo ENcONT

Puede pasar que alguien no esté de acuerdo con la carta
que se colocé. En este caso, se pondra a prueba el ingenio
del jugador para que argumente su eleccién. Si todos estan
de acuerdo con la explicaciéon, podra dejar su carta en el
pozo. De lo contrario, deberd quedarse con esa carta y
llevarse una extra del mazo de fotos.

El primer jugador que consiga descartarse de sus cinco
cartas, sera el ganador.

IMPORTANTE: la imagen de la foto es lo que cuenta para la
consigna. Por ejemplo si sale “TIENE RAYAS O PUNTOS",
no importa si tu PILOT favorito tiene rayas o puntos, el que
vale es el de la foto!!

Carta COMODIN
Sirve para descartarse de cualquier ‘
foto. Solamente cuenta la rapidez con |

la que logres hacerlo. |

Cartas CLICK!
Son dos cartas que modifican la
dindmica del juego en la préxima

ronda. A

Por ejemplo si sale ”&ARRIBA”,
en la proxima consigna¥ solamente
se podran usar las fotos que estén

boca arriba. No cuentan las que estan
boca abajo.
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Con la carta ” ﬁ' ABAJO",
solamente valen \  las imagenes

que estan boca abajo.
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(En este juego no participan las cartas ).

Esta variante es como el juego clasico, pero a la inversa.
Repartir cinco consignas a cada jugador y dejar el mazo de
fotos en el centro de la mesa.

Se da vuelta una carta de foto (solamente vale la foto que
queda a la vista).

Los jugadores deberan asociar una de sus consignas y
colocarla lo més rapido posible sobre la foto. El que lo
logre primero sera quien se descarte.

Por ejemplo: si sale la foto del balde y algin jugador tiene
entre sus consignas “SE PUEDE RELLENAR" o “LO
LLEVAMOS A LA PLAYA", tendra que colocarla lo mas
rdpido posible para poder descartarse.



