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REGLAS DE JUEGO g+12
JUGADORES: 2 a 10.

COMPONENTES: 96 tarjetas con 960 retos, 1 reloj de arena, 1 hoja de
puntaje, 1 dado, reglas de juego.

OBJETIVO DEL JUEGO:
GANA EL EQUIPO QUE OBTENGA MAS PUNTOS DESPUES DE 21 RONDAS.

PREPARATIVOS:

Se juega en 2 equipos de uno o mas jugadores. Deciden como se
llamaran los equipos y los escriben en la “Hoja de puntaje”. Eligen
qué equipo iniciara con el rol de “Resolvedor” y qué equipo iniciara
con el rol de “Juez”.

DESARROLLO DEL JUEGO:

Paso 1: Resolver

El equipo “Resolvedor”, lanza el dado. En caso de salir “6", el equipo
“Resolvedor” pierde su turno (y se sigue con el “Paso 5").

El equipo “Juez” toma una tarjeta y lee en voz alta el reto del nimero
que indica el dado. Luego, pone a correr el reloj de arena y a partir
de ese momento el equipo “Resolvedor” tiene un minuto para
resolver el reto. Antes de que se acabe el tiempo, el equipo “Resolve-
dor” gritara “;Adigma!” y la respuesta que piensen que es la correcta.
Por ejemplo, si piensan que la respuesta es “Cristobal Colon”, enton-
ces gritaran “;Adigma Cristobal Colén!”.

Importante: si se acaba el tiempo y no han gritado “;Adigma! y la
respuesta, se pierde el turno (y se sigue con el “Paso 5").

Paso 2: Dar puntos

El equipo “Juez” revisa la solucion correcta que aparece en la parte inferior
del reverso de la tarjeta del reto y le otorga los puntos al equipo “Resolvedor”
en caso de haber acertado la respuesta correcta.

Los puntos, surgen de la moneda que tiene cada respuesta en el reverso de la
tarjeta.

Paso 3: Apostar

Si el equipo “Resolvedor” gand algdn punto en esta ronda, podra
apostar uno o todos esos puntos, diciendo “Apostamos:” y el nimero
de puntos a apostar. Luego, tiran el dado. Si sale “1", “2" o0 “3" se
duplica lo apostado. Si sale “4" 0 “5", el equipo pierde lo apostado. Si
sale “6" no pasa nada (ni se pierde ni se gana mas).

Paso 4: Registrar los puntos

El equipo “Resolvedor” anota en la “Hoja de puntaje” los puntos
obtenidos (por la respuesta correcta y por la apuesta, si es que no los
perdid) en el circulo del nimero de ronda correspondiente (hay 21
rondas).

Paso 5: Intercambio de roles

El equipo “Juez” ahora se convierte en equipo “Resolvedor” y el otro
equipo en “Juez”. Comienza la ronda 2 desde el “Paso 1". Al finalizar
la ronda, los equipos intercambian los roles nuevamente y asi sucesi-
vamente hasta llegar a la ronda 21.

FIN DE JUEGO

El juego termina al finalizar la ronda 21. En ese momento, se suman
los puntajes de todas las rondas y se anotan los puntajes finales por
equipo. Gana el equipo que obtenga mas puntos después de 21
rondas.
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