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Exploracion

- Reglas de juego

Objetivo:

Acompaiia a Bob en sus aven-
turas por el mundo e identifica
las palabras correctas. Aquel
jugador que consiga antes los
8 aciertos sera el mejor explo-
rador. Sihay 2 o mas jugadores
que lo consigan a la vez, todos
ganaran la partida..

Preparacion de la partida:
Cada jugador recibe las 4 car-
tas de Resultados (sustantivo,
verbo, determinante y adjeti-
vo), ademas de las dos cartas
de Mapa del mundo de puntua-
cion la cual estara inicialmen-
te a 0 puntos.

Posteriormente se cogen las
cartas de Exploracion, se bha-
rajanyse colocanformandoun
mazo en el centro de la mesa.
Comenzara el jugador de me-
nor edad y se continuara‘en
sentido horario.

Ejemplo 3 jugadores:

Turno de juego:

Eljugador con laiiniciativa lee-
raenvoz altala Exploracion de
la primera carta del mazo sin
levantarlo ({a gue la solucion
estard en el reverso). Marca-
das en rojo y subrayadas es-
tan indicadas las palabras que
hay que resolver. Todos los ju-
gadores deberan decidir que
cartas de Resultado usarian
y las colocaran delante suya
sobre la mesaboca abajo en el
orden correcto que crea el Lu-
gador de izquierda a derecha,
en funcionvan apareciendo las
palabras en el texto de la carta
de exploracion.

Una vez que todos los jugado-
res, incluso el jugador con la
iniciativa que ha leido la carta
de ‘Exploracion, hayan colo-
cado sus respectivas cartas
de Resultado sobre la mesa,
sewvolteara la carta de Explo-
racion leida del mazo central
donde se encuentra la carta o
secuencia correcta de cartas
de resultado. Posteriormente
los jugadores voltearan sus
cartas de Resultado que ha-
bian elegido.



Si la secuencia que han elegi-
do es similar a la que se indica
en la carta de Exploracion, el
jugador lo habra resuelto co-
rrectamente y ganara 1 punto
avanzando en la puntuacion
del Mapa contador. Si por el
contrario no ha acertado con
la solucion correcta, no con-
seguira avanzar en su con-
tador de puntuacion. Con ello
termina el turno de juego y se
comenzara un nuevo turno por
el siguiente jugador situado a
la izquierda {sentido horario).
Ejemplo: Exploraciéon Solucion
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Jugador 1

No usa las cartas de Resulta-
do correctas, consigue 0
puntos.

Jugador 2:

Usalas cartas de Resultado
correctas pero no enelorden
adecuado, consigue 0 puntos.

Jugador 3:

Usa las cartas de Resultado
correctasyen el orden adec-
uado, consigue 1punto.

Cuando un/jugador consiga

acertar avanzara por el Mapa

del mundo senalando la pun-
tuacion que va consiguiendo.

Inicio de partida  Primer acierto

oo IEE

%Z)B cvif‘i“’%’
R

Segundo acierto

m y asi hasta conse-

— guir alcanzar la

0 ‘ brajula del Mapa del
6\'9 & mundo
% (8 puntos)
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Fin de la partida:

El primer jugador (o jugado-
res) que alcance 8 puntos sera
el que se convierta en el mejor
explorador y por tanto ganara
la partida.

Modalidades de juego:

Modo dificil: Si quieres ahadir
dificultad en tu exploracion,
cada vez que un jugador no
acierte con la solucion de la
carta de Exploracion, restara 1
punto en su contador de pun-
tuacion (siempre que tenga al
menos 1 punto o superior).
Modo solitario: Coge un total
de 12 cartas de Viaje al azar
barajalas y forma un mazo.
Deberas convertirte en ex-
plorador (conseguir 8 puntos)
antes de que se consuma, el
mazo de cartas de Explora-
cion.

Fe de erratas:

Se han_detectado unos errores en algu-
nas cartas, se adjunta archivo descarga-
ble en web de la editorial con correccio-
nes.
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