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Un emocionante juego de conocimientos
para 2 - 4 trotamundos de 8 a 99 afos.

Autor: Redaccién de juegos de la casa HABA
llustraciones: Albert Kokai
Duracion de una partida:  aprox. 30 minutos

¢De qué pais es capital Helsinki? ;A qué pais pertenece la
bandera que tiene un gran punto rojo? ;Y qué palis tiene
una forma parecida a una bota?

En este juego se buscan 51 paises de todo el mundo. Quien
reconozca la mayoria de los paises con el menor numero de
pistas acabara siendo el ganador de este emocionante juego
de conocimientos.

Contenido del juego

1 tablero de juego
4 fichas
51 cartas de paises
8 comodines
1 dado
instrucciones del juego
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3 pistas:
la capital, la bandera,
situacion geografica del pais

el primero en la meta
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El juego
Los jugadores tienen que adivinar paises por turnos. Para esta
mision reciben hasta tres pistas diferentes: la capital, la bandera y
la situacién geografica del pais. Cuantas menos pistas requiera un
jugador, mayor ndmero de casillas podra avanzar su ficha. Pero si
se equivoca al nombrar el pais, su ficha permanecera inmévil.
La meta del juego es ser el primero en alcanzar la meta.

Las cartas de paises

Antes de comenzar a jugar, echad todos una ojeada a una de
las cartas de paises. Las informaciones referentes a la bandera,
la capital y la situacién geografica estan ilustradas en las cartas
de la siguiente manera:

Spanien - Spain - Espagne  <qfmm——— Nombre del pal's

Spanje - Espafa - Spagna

Pista 1:
Bandera del pais

Ndmero de bandera en
Madrid el tab|er0

Pista 2:
Capital del pais

NUmero de pais en el tablero

Pista 3:
Situacién geogrdfica del pais

Los nimeros de las banderas y de los paises los encontraréis
también en el tablero de juego, al lado de la bandera o del
pais correspondiente.




Preparativos

Extended el tablero de juego en el centro de la mesa. Cada jugador
recibe una ficha y la coloca sobre la casilla de salida. Se retiran del
juego las fichas sobrantes.
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casilla de salida casilla de meta

Barajad las 51 cartas de paises y ponedlas en un mazo boca abajo
al lado del tablero de juego. Tened los comodines y el dado pre-
parados.

:COmo se juega?
Jugadis en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el jugador

mas pequefo haciendo de experto en paises. Su compafiero de
la izquierda descubre una carta de paises y le da pistas.

Importante:

Las letras en las casillas del tablero determinan el grado de
dificultad del juego. Cuanto mas avanzada se halle una ficha,
tanto mayor sera la dificultad para adivinar un pais.

Las casillas del juego

e Zona A
Si la ficha del jugador se halla en una de estas casillas, podra
elegir qué pista de las tres desea recibir en primer lugar.
El repartidor de pistas le dara la informacion solicitada, ya sea
el nombre de la capital, el nimero de la bandera o el nimero
del pafs.

tablero de juego en el
centro de la mesa;
una ficha para cada
jugador

barajar cartas y formar
un mazo;
dado preparado

¢Donde esta la ficha?

zona A =
uno mismo elige la pista
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zona B =
el dado determina la pista

zona C =
el repartidor de pistas
determina la pista

dar la solucién o
pedir la siguiente pista

pais adivinado:

1 pista = avanzar 3
2 pistas = avanzar 2
3 pistas = avanzar 1 casilla

TONVdS3

equivocacion =
carta comodin
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e ZonaB:
Si la ficha se encuentra en estas casillas, el jugador tendra que
echar el dado. El dado muestra tres simbolos, numerados del
1 al 3. En primer lugar recibe la pista del simbolo 1. Si esa
informacién no le sirve de ayuda, puede preguntar por la
segunda y por la tercera pista.

| ? bandera
D capital

' situacién geogréfica del pais

e ZonaC
Es el nivel mas dificil. Ahora, el jugador que reparte las pistas
decide el orden de las pistas (bandera, capital o situacion
geografica).

Atencion:

e Tras recibir la primera pista puedes intentar adivinar el pais
buscado o pedir la siguiente pista.

e Soélo dispones de un intento para adivinar el pais. Si te
equivocas, no podras avanzar tu ficha.

¢Has adivinado el pais?

Tienes que nombrar el pais como maximo después de obtener
la tercera pista. El jugador que reparte las pistas comprueba si la
respuesta es correcta:

e iEl pais nombrado es el correcto!
iPerfecto! Puedes mover tu ficha en direccién a la meta.
> adivinado con una pista = 3 casillas
Y adivinado con dos pistas = 2 casillas
> adivinado con tres pistas = 1 casilla

e El pais nombrado es incorrecto!
iLastima! No puedes avanzar tu ficha. Pero recibes una carta
comodin y te la colocas delante. Mas tarde podras utilizarla.

La carta jugada se coloca boca arriba junto al tablero de juego.
Ahora, el jugador que ha repartido las pistas se convierte en el
experto en paises y su compafiero de la izquierda pasa a ser el
nuevo repartidor de pistas.




Los comodines

Las cartas comodin facilitan la
busqueda del pais.

Si un jugador dispone de dos
cartas comodin, las puede
devolver cuando sea su

turno; el repartidor de pistas
no descubrird entonces una
carta nueva sino que barajara
las cartas jugadas hasta el
momento y escogera una a
ciegas. El juego proseguira con
esa carta. Asf pues, el jugador
sabe que el pais buscado ya
fue adivinado en esa partida,
pero naturalmente no sabe de
cual se trata.

Atencion:

Si se agotaran las cartas del mazo, las cartas ya jugadas
— con excepcion de las 10 primeras — pasan al mazo de
juego una vez barajadas y colocadas boca abajo.

Final del juego

La partida acaba cuando la primera ficha de juego se planta
en la casilla de meta o la sobrepasa.

Este jugador es el ganador de la partida y se convierte en el
mayor experto en paises.

Variante «sprint final»

En esta variante tenéis que fijaros en el jugador que inici6 la
partida ya que se sigue jugando la ronda después de que un
jugador haya colocado su ficha en la casilla de meta o la haya
sobrepasado hasta cerrar la ronda con el jugador que la inici6.
Sobrepasar la casilla de meta significa que una ficha regresa de
nuevo a la casilla de salida.

Posiblemente seran ahora varios los jugadores que alcancen la
meta. Ganara entonces el jugador que haya llegado mas lejos.
En caso de empate, los jugadores empatados compartiran el
triunfo.

cartas comodin

ficha en la meta =
ganador

ESPANOL

31




Inventive Playthings for Inquisitive Minds
EKEIE; AT 5

Erfinder fiir Kinder ¢ Créateur pour enfants joueurs
Inventor para los nihos

Bebé y nifio pequeno

Joyeria infantil

Habitacion infantil

IMJJL

: Infant Toys =] Children learn about the world
— through play. HABA makes it easy for
i
2L’ them with games and toys which arouse
Baby & Kleinkind curiosity, with imaginative furniture,
Jouets premier dge delightful accessories, jewelry, gifts and

much more. HABA encourages big ideas
for our diminutive explorers.
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Geschenke
Cadeaux ™= Kinder begreifen spielend die Welt.
HABA begleitet sie dabei mit Spielen und
Regalos Spielzeug, das ihre Neugier weckt, mit
fantasievollen Mobeln, Accessoires zum
Wohlfiihlen, Schmuck, Geschenken und
vielem mehr. Denn kleine Entdecker
O T AT brauchen groBe Ideen.
I =t
JLEH I Les enfants apprennent a comprendre
O Kinderschmuck le monde en jouant. HABA les accompagne
~— . » sur ce chemin en leur offrant des jeux et des
o Bijoux d‘enfants

jouets qui éveillent leur curiosité, des meubles
pleins d'imagination, des accessoires pour se
sentir a I'aise, des bijoux, des cadeaux et bien

& plus encore. Car les petits explorateurs ont
besoin de grandes idées !
v° 9 Children’s room [ Los nifios comprenden el mundo
. £ & JLERE ju.gando. HABA les z.acompaﬁa} con juegos
v fos - - y juguetes, que despiertan su interés, con
v - Kinderzimmer muebles llenos de fantasia, accesorios para
Chambre d’enfant encontrarse bien, joyas, regalos y muchas

cosas mas, pues, los pequefios aventureros
necesitan grandes ideas.
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