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Daric De Toffoli

cnPLORER

® los jugadores son ASTRONAUTAS que van errando por lo
galaxia en bisqueda de las mas grandes maravillas.

e la caja confiene 24 cartas-prueba [todas con el mismo
reverso) y 24 carlas-mision (con el reverso de 4 colores
distintos); las 2 barajas lienen las mismas ilustraciones.

* Se dividen las 24 cartas-mision en 4 montoncitos de 6 car-
tas del mismo color numeradaos de 1 a 6. Cada montén se
debe barajar por separado; se Irata de las astronaves
(fondo azul), del planeta de destino (fondo negro), del
extraterresire que os recibird (fondo verde) y de las maravil-
las que debéis llevaros a la tierra (fondo amarilla).

e Al iniciar la partida se componen las 6 misiones espaciales
que hay que cumplir. Cada una de ellas estd formada por
4 cartas-mision, una de cada montén, que deben ser colo-
cadas boco arriba encima de la mesa. Por tanto, las 24
carfas-misién estaran expuestas sobre la mesa, visibles y
divididas en & grupos de 4 (las misiones).

e Con las 24 cartas-prueba [que llevan las mismas ilusiracio-
nes que las cartas-misién), una parte se distribuye a los
jugadores y el resto se coloca formando una fila de cartas
lapadas a un lade de la mesa. Con 2 jugadores se repar-
tiran 8 carlas a cada uno y 8 al lado de la mesa; con 3
jugadores, & cartas a cada uno y 6 al lado de la mesa;
con 4 jugadores, 4 carfas a cada uno y B al lado de la
mesa; con 5 jugadores, 4 cartas a cada uno y 4 al lado de
la mesa.

° E| objetivo del juego es llevar a cabo las 6 misiones; para
completar una misién hay que tener en la mano las 4 car-




las-prueba correspondientes a las cartas-mision que la com-
ponen.

e EL JUEGO. Cuando le toca su turno, cada asfronauta tiene
siempre 2 posibilidades: A) FEDIR o B) DECLARAR:

A) Pide a uno de los demas jugadores una carta-prueba iden-
lificandola mediante la ilustracién o mediante su color y
nomero. Si el jugador interrogado tiene esa carta, debe
darsela al asironauta, quien pide otra o hace otra declara-
cién. Si el ofro jugador no tiene la carta en cuestién, el
turno pasa al jugador sentado a la izquierda del astronau-
ia. Este Oltimo tiene derecho o mirar secretamente una de
las cartas lopadas.

B) Declara la ilustracién (o coler y nimero) de una de las car-
tas cubiertas y sucesivamente descubre la carta indicada.
Si ésta corresponde a la declaracién, la toma y sigue for-
mulando ofra peticidén o declaracién; si no corresponde, la
vuelve a colocar tapada y pasa la vez sin mirar ofra carta.

Mientras acieria, el astronauta sigue pidiendo o declaran-
do cartas. Pierde la mano al primer error.

e Cuando ha llevado a cabo una misién, el astronauta
ensena las cartas-prueba correspondientes (de los cuales se
descarta) y coge las cartas-misién; luego sigue haciendo
peliciones,

* 5i un aslronauta se queda sin cartas-prueba, si puede
hacer su serie de peticiones cuando le llega su turno.

* VICTORIA. El juego prosigue hasta que TODAS las misio-
nes hayan sido cumplidas. Gana el astronauta que lleva a
cabo un ndmero mayor de misiones. En caso de empalte,
cuentan los valores numéricos de las cartas-misién. Gana
quien totaliza la puntuacién més alia.

VERSION PARA LOS MAS PEQUENOS. Todas las cartas-

prueba se reparten enfre los asironautas, no dejando ninguna
cubierta en el lade de la mesa.



