


Si el resultado que han elegido
es similar al que se indica en la
carta de Viaje, el jugador lo ha
bra resuelto correctamente y ?a
nara 1 punto avanzando en la
puntuacion del Plano contador.

Si por el contrario no ha acertado

con la §olucién correcta, no con
seguira avanzar en su contador
de puntuacion. Con ello termina

un nuevo turno por el siguiente
jugador situado a la izquierda
(sentido horario).

EJEMPLO : VIAJE RESULTADO

............

VERDADERO,

)
Jugador 1: Jugador 2:
Resultado equi-  Resultado co-
vocado consigue  rrecto consigue
“0" puntos. “1" punto.
Cuando un jugador consiga
acertar avanzara por el Plano
seflalando la puntuacion que va
consiguiendo.

nicio de partida

Jugador 3:
Resultado co-
rrecto consigue
“1" punto.

Primer acterto

Yy ast hasta conse-
guir aleanzar la
brijula del Mapa
del mundo
(& puntos)

Fin de la partida:

El primer jugador (o jugadores)
que alcance 8 puntos sera el que
se convierta en el mejor turista'y
por tanto ganard la partida.

Modalidades de juego:

] .Modo dificil: Si quieres afadir
el turno de juego y se comenzargg

ificultad en tus viajes, cada vez
gue un jugador no acierte con la
solucion de la carta de Viaje, res
tara 1 punto en su contador de
puntuacién (siempre que tenga
al menos 1 punto o superior).

Modo solitario.Coge un total de

12 cartas de Viaje al azar baré

jalas y forma un mazo. Deberas
convertirte en el mejor turista

(conseguir 8 puntos) antes de
que se consuma el mazo de ear
tas de Viaje.
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