UN FIN DE SEMANA EN

MADRID

DESCUBRE MADRID Y APRENDE ESPANOL JUGANDO
A partir de 14 anos. Para 2 - 5 jugadores.

Objetivo

iPrepéarate para hacer un recorrido por Madrid! Para ello, s6lo tendras que mover tu ficha por las
casillas del tablero y dirigirte hacia las atracciones turisticas numeradas, partiendo de uno de los
recuadros senalados. Una vez que hayas llegado a una atraccion, deberas responder a diversas
preguntas; asi podras acumular o desprenderte de tus tarjetas ilustradas. Por cada pregunta que
respondas correctamente, ganardas, ademas, fichas que te permitirdn tomar un taxi, un autobus

o el metro. Con un poco de tactica y suerte con el dado, podréas sacar ventaja sobre los demas
jugadores, despertar su espiritu competitivo... jy divertirte!

Material del juego .

e 1 tablero de juego

e 5 figuras de colores vy, por cada una,
cuatro fichas-senal del color de la figura

e b tarjetas de LLEGADA

e 295 tarjetas con preguntas

e 50 tarjetas ilustradas con las atracciones
turisticas de Madrid

e ] dado

e 60 fichas de viaje

LLEGADA

¢Cual es tu nivel de espanol?

Este juego tiene en cuenta los distintos niveles de conocimiento del espanol de los jugadores. Por esta
razon, la primera pregunta de las tarjetas es lingiiisticamente mas facil (nivel 1), mientras que la segunda
es un poco mas dificil (nivel 2). Antes de empezar, decide en qué nivel jugaras; cada jugador lo hara por si
mismo. Si decides jugar en el nivel 1, deberas responder siempre a la primera pregunta; si lo haces en el
nivel 2, responderas siempre a la segunda pregunta. jAyuda a los que tienen una menor destreza lingiiistica!
Ayudarse mutuamente a superar problemas de pronunciacion o comprension no reduce tus opciones de
ganar. Existen dos clases de preguntas: las de cultura general y las referidas a la lengua espanola.



Preparacion

1. Poner el tablero de juego en el centro de la mesa.

2. Cada jugador elige una figura, 2 fichas-senal del color de su figura y tres fichas
de viaje.

3. Los jugadores deciden en qué nivel jugaran (ver la nota en la pagina 1).

4. Barajar las tarjetas de LLEGADA. Luego, poner las tarjetas boca abajo y sacar una tarjeta.
Cada jugador extrae una.

5. Cada jugador pone su ficha en la casilla de partida indicada en su tarjeta de LLEGADA.

6. Barajar las tarjetas ilustradas y repartir dos a cada jugador, que las pondra boca arriba
sobre la mesa. Poner el resto de las tarjetas en la baraja de las tarjetas al lado de la mesa.

7. Barajar las tarjetas con las preguntas y colocarlas en el lugar asignado en la caja.

\
Significado de los simbolos en el dado
[d L . .
X Peaton —avanza 1 casilla sin pagar
5%% Comodin —avanza de 1 a 4 casillas sin pagar
@@ |axi—avanza de 1 a4 casillas. Precio: 2 fichas
@ Autobus —avanza 1 o 2 casillas. Precio: 1 ficha
Q Vletro — avanza a la estacion de metro mas cercana y viaja todas las estaciones que
desees en la misma linea de metro. La estacion mas cercana es aquella
qgue esta en el mismo recuadro en que se halla el jugador o en un recuadro
adyacente. Si la estacidon mas cercana esta a 2 o mas casillas de distancia,
el jJugador no puede avanzar. Precio: 1 ficha hasta 3 estaciones; 2 fichas por
mas de 4 estaciones
J
Quién gana

El vencedor del juego es aquel que consigue desprenderse primero de sus 2 tarjetas ilustradas,
adquirir al menos otras 2 y volver a su casilla de partida.

Nota: Si se quiere prolongar la duracion del juego o si juegan sélo 2 o 3 jugadores, recomen-
damos acumular y desprenderse de 3 o 4 tarjetas por jugador. En este caso, se repartiran a los
jugadores 3 o 4 tarjetas ilustradas al principio del juego, y el mismo numero de fichas-senal.




Coémo jugar

Cada jugador miraréa sus tarjetas ilustradas vy las leera. Por las coordenadas y el
numero de imagen indicados en la tarjeta ilustrada, el jugador sabra a qué recuadro
debera avanzar. Luego pondra sus fichas-senal sobre las atracciones turisticas del
tablero que correspondan a sus tarjetas ilustradas.

El jugador mas joven empezara el juego. Tras echar el dado, movera su ficha de
acuerdo con el simbolo que saque con el dado. El jugador podra avanzar recto en
cualquier direccion, pero no diagonalmente; tampoco podréa dar la vuelta, cambiar
de direcciéon o permanecer en el recuadro.

Si el jugador llega a un recuadro con una atraccion turistica que coincide con una
de sus tarjetas ilustradas (una casilla con una ficha-senal), el jugador de su derecha
sacara una tarjeta con preguntas y la leerd en voz alta. Si el jugador contesta a la
pregunta correctamente, podra desprenderse de su tarjeta ilustrada (la pondra
sobre la baraja de tarjetas ilustradas) y tomar una ficha de viaje. Después quitara
su ficha-senal de dicha casilla.

Si el jugador llega a una atraccioén turistica en la que no hay ninguna ficha-senal (ni la
suya ni la de otro jugador), responderd igualmente a una pregunta. Si acierta, podra

tomar una ficha de viaje, sacar de la baraja la tarjeta ilustrada correspondiente a

la atracciéon vy leerla. Si la tarjeta ya la tiene otro jugador, éste debera entregéarsela al

primero.

Los jugadores podran decidir en qué orden se desprenderan o acumularan nuevas
tarjetas ilustradas.

Nota: Cada jugador pondra sus tarjetas ilustradas boca arriba para que los demas
puedan verlas (de esta manera, el jugador podra “ganar” tarjetas ilustradas a los
adversarios).

El jugador que se desprenda de las 2 tarjetas ilustradas recibidas al principio del
juego y que acumule al menos 2 nuevas tarjetas ilustradas, emprendera el camino de
retorno a la casilla de partida. Si en el camino cae en un recuadro con una atraccion
sin ficha-senal, el jugador debera responder a una pregunta, que sera leida por el ju-
gador de su derecha. Si acierta, podra avanzar de 1 a 3 casillas mas; si falla, tendra
que entregar una de sus tarjetas ilustradas (la pondré sobre la baraja de éstas).

El jugador debera alcanzar su casilla de partida sacando con el dado el simbolo exacto.
Si el simbolo del dado no es el adecuado, debera permanecer donde se encuentra y
esperar al proximo turno.
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¢Qué sucede si...

...un jugador no responde correctamente a una pregunta?
Mala suerte. Se va con las manos vacias: ni tarjeta ilustrada, ni ficha de viaje. Tendra
que abandonar esta casilla en el proximo turno, y sélo en un turno posterior podréa parar
nuevamente en ella. Si se encuentra ya en el camino de vuelta a su casilla de partida,
tendra que entregar una de sus tarjetas ilustradas.

...un jugador llega a un recuadro en el que esta indicada méas de una

atraccion turistica?

Si responde bien a la pregunta, el jugador podra elegir qué tarjeta ilustrada toma de las
atracciones turisticas que se encuentran en este recuadro (esto es valido soélo para las
atracciones turisticas en las que no hay ninguna ficha-senal). Se recomienda elegir una
atraccion turistica cuya tarjeta ilustrada se encuentre en posesion de otro jugador.

...un jugador ya no tiene mas fichas de viaje?

El jugador podra vender a los otros una de sus tarjetas ilustradas a cambio de 2 fichas de
viaje en cualquier momento del juego (pero ninguna de las que él deba desprenderse), si

es que, claro, el otro jugador esté dispuesto a comprar la tarjeta ilustrada. Si méas de un
jugador esté dispuesto a hacerlo, el jugador vendedor decidird a quién vendérsela. Otra
posibilidad es que el jugador devuelva una de sus tarjetas ilustradas a la baraja y tome una
ficha de viaje nuevamente (esto no vale, naturalmente, para las tarjetas ilustradas de las que
debe desprenderse). Si el jugador no tiene tarjetas ilustradas, sélo podré avanzar si saca con
el dado el comodin o el simbolo del peaton.

...el jugador llega a un recuadro ocupado ya por otro jugador?

Ese otro jugador deberéa volver al recuadro de partida, aunque podria evitarlo si le entrega
al jugador que lo amenaza una tarjeta ilustrada (pero ninguna, evidentemente, de las que
debe desprenderse) o 2 fichas de viaje.

iQue te diviertas!  ~we5; 5
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