Carcamba

JUGUETES INTELIGENTES®

(lown

Edad: 4 a 8 afios

Jugadores: 2 a6

(ontenido: 48 cartas
1dado

Objetivo del juego:

En 8 lanzamientos de dado deberas formar
tu payaso con 8 de las cartas incluidas en el
juego. Ganara el jugador que forme el payaso
mas alto.
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Preparacion del juego:

Antes de comenzar a jugar, separa todas las
cartas. Pueden formarse hasta 6 payasos
diferentes. Cada figura se compone de 8
cartas, las cuales se ordenan de acuerdo al
nimero que aparece a la izquierda de cada
tarjeta. En la derecha de la cada podras
observar la imagen de un dado. En base
al resultado obtenido al lanzar el dado se
selecciona la tarjeta correspondiente.

Desarrollo de juego:

Comienza el jugador que logre hacer la
mueca mas divertida y se contindia segun el
sentido del reloj.

0En la primera vuelta se le ponen los za-
patos al payaso. Para esto, deben utilizar-
se las cartas que llevan el nimero 1 a la
izquierda. Cada jugador lanzara el dado
y de acuerdo al nimero obtenido, selec-
cionard la carta correspondiente. En este
caso, habrd que revisar el nimero que
muestra el dado situado a la derecha de
la carta.

Si al lanzar el dado obtienes un numero
que ya fue obtenido por otro jugador, toma
la carta paratiy Usala para armar tu payaso.

Se lanzan los dados hasta que todos
los jugadores hayan podido ponerle los
zapatos a su payaso.

A continuacién se realizaran las siguientes
rondas. Cuando solo quede una carta en
un respectivo nivel, el sexto jugador debe
tomarla y utilizarla para su payaso, sin
necesidad de tirar el dado.

Fin del juego:

Una vez que todos los jugadores hayan
completado las 8 partes de su payaso, se

ponen todos los payasos al mismo nivel y
se comparan las diferentes alturas. Quien
tenga el payaso mas alto gana el juego.




