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Objetivo: )
ACOMPARA a_Jessie en sus viajes
por el mundo Yy mejorl tu inglés.
Aquel Jugador que consiga an-
tes Los & actertos seva el wegjor tu-
rista. St hay 2 0 mds jugadores
que Lo constgan a Lo vez, todos
goanartn La partida..

Preparacion de La partida:

caca jugador vecibe Las 2 cor-
tos de Resultados (verdadero
falso), ademds de Las dos cartas
de Plano de puntuacion la cual
estard tniclalmente a 0 puntos.
Posterlormente se cogen las car-
tas de viaje, se barajan Y se co-
Locan formando un mazo en el
centro de la mesa.

Comenzar el jugador oe wmenor
edad Y se contlnuard en sentloo
horarto.

EJEMPLO 3 JUGADORES
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Turno de juego:

EL jugador con Lo Lniciativa Lee-
v en Voz alta el \/L&Ue de la pri-
mera carta del wmazo sin levan-
tavlo (5m que La solucion estara
en el veverso) . Todos Los jugado-
res deberdn decidir qué carta de
Resultado usardw vy La colocard
delante suya sobve Ta mesa boen
abajo.

Ui vez gue todos Losj wgadores,
tneluso el jugador con la ini-
clativa que ha Lleldo la carta de
\/'er, lflagaw colocadp su respec-
tiva cavta de Resultado sobre La
mesa, sevolteard La cavta de vio-

Je Letda del mazo central dondte

se encuentra el resultado. Poste-
riormente los jugadores voltea-
ran sw carta de Resultado que
hablawn elegido.



St el resultado que haw elegido
es similar al que se indica en Lo
carta de Viaje, el jugador Lo ha-
brd vesuelto corvectamente y ga-
warg 1 punto avanzando en la
puntuacién del Plano contador.
Stpor el contrario no ha acertado
con La solueldn covvecta, wo con-
Seguir avanzayr en s contaolor
de puntuacion. Con ello terming
el turno de Juego Yy se comenzard
wn nuevo Burno por el siguiente
Jugador situado a la zquierda
(sentido horario).

EJEMPLO : VIAJE RESULTAPO
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Resultado equi-  Resultado co- Resultado co-
vocado consigue rrecto consigue  rrecto consigue
“0" puntos. “1" punto. “1” punto.
Cuando un | 2&0!0»/ consign
acertor avanzara por. el Plono

senalando La puntuacion gque va
consigulendo.
nicio de partida  Primer acierto
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Segundo acierto
Yy ast hasta conse-

—— guir alcanzar la

!"'v britjula del Mapa
H \'\) % Jch wundo ;
i 1 (8 puntos)
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Fin de la partida:

EL primer jugador (o jugadores)
que alecance € puntos ser el que
se convierta en el mejor turista
por tanto ganard La partida.

Modalidades de juego:

Modp dificil: St quieres annoiv
dificultad en tus viajes, caola vez
que wn Jugador no deterte con Lo
soluctom de La carta de viaje, res-
tava 1 punto en su contador de
puntuacton (stemepre que tenga
al menos 1 punto o superior).

Modlo solitario: Cooe un total de
12 cavtaside viaje al azar barG-
forma un mazo. Beberis
convertiite en el waejor turista
(comseguir € puntos) antes de
que se consuma el wmazo de car-
tos de viaje.
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