DISTRACTlo

Un juego de

memoria destermllante

Distrae, echa faroles y hazlo mejor que tus ‘
amigos. jPasa un rato en grande jugando
con tu memorial ‘
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Incluye:

« 54 cartas con nimeros

« 50 cartas Distraction a ‘
« Estas instrucciones F

I
TU OBJETIVO:
Deshacerte de todas tus cartas. ‘
PREPARACION: ‘

1. Mezcla las cartas redondas y repértelas
boca abajo a cada jugador. |

» De 1a 3 jugadores: se reparten 12 ‘
cartas a cada jugador. El resto se
saca del juego. |

» De 4 a mds jugadores: se reparten las
54 cartas en partes iguales entre los |
jugadores.

2. Cada jugador deja sus cartas en un |
montdn boca abajo. Los jugadores no
miran sus cartas. |

3. Mezcla las cartas Distraction y colécalas
en una pila boca abajo, al alcance de
todos los jugadores.

4. Elige jugar utilizando las preguntas
moradas o las azules. Ambos colores
tienen preguntas variadas. Si jugdis la
primera ronda usando las preguntas

azules, mézclalas y usa las moradas en |

la siguiente.

5. Cada jugador le da la vuelta a su
primera carta. La carta més alta

empieza. Mezcla de nuevo las cartas de

tu montdn para empezar a jugar.

6. El primer jugador gira su primera carta
y la pone en el centro del drea de juego.

Este sera el monton de niimeros.

EJEMPLO DE PREPARACION:
| (para 4 jugadores)
Jugador 1 Jugador 2

Montén de

Montén de
‘ niimeros ‘

cartas Distraction

‘ Jugador 3 ]uador4 ‘

| NOTA:si durante una partida se gastan
todas las cartas Distraction, simplemente

| mézclalas de nuevo y contindia usando las |
preguntas del otro color. o

I
COMO SE JUEGA:

1. El jugador 1 dice el niimero de la carta |
que ha sacado en voz alta. |

2. El turno contintia siguiendo el sentido de
|as agujas del reloj. El jugador 2 saca su |
primera carta y la coloca boca arriba
sobre la otra carta en el montén de |
ndmeros, de forma que la tape
totalmente. |

3. El jugador debe decir ahora ambos
nimeros del montén, empezando porel |
que saco el primer jugador.

4. El juego contintia con el jugador 3 que |
saca una nueva carta y dice los nimeros
que hay en el monton. |

5. Sien algtin momento un jugador saca |

una carta de niimero naranja que dice
“ROBA UNA CARTA DISTRACTION” el
jugador coge primero la carta
Distraction, la lee en alto, responde a la
pregunta o hace lo que diga ANTES de
decir los niimeros del montén. Luego,
se descarta esa carta Distraction en un
monton de descartes.

6. Si un jugador cree que otro ha dicho mal
los niimeros, puede RETAR al jugador. Ver
las reglas de RETO mds adelante.

7. Eljugador que pierde el RETO se Ileva
todas las cartas del monton de
ndmeros y las mezcla en su monton.
Este jugador empieza la siguiente
ronda.

o
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8. Cuando un jugador se quede sin
cartas, se juega una tltima ronda para |
dar la oportunidad de empatar.

9. Sininglin otro jugador se descarta
completamente, jel jugador sin cartas es
el ganador! Si hay un empate, ver las |
REGLAS DE DESEMPATE mds adelante.

REGLAS DE RETO: ‘

1. Un RETO puede proponerlo cualquier |
jugador justo después de que otro
jugador haya dicho los niimeros del |
monton. Si més de un jugador pide
RETO, quien reta serd el jugador que lo |
haya dicho primero.

2. Cuando se hace un RETO el jugador |
retado debe decir una vez més los
niimeros del montén en el mismo a ‘

|

orden, mientras el jugador que le ha

retado mira las cartas para revisarsilo |

estd diciendo bien.

| 3. Seglin va diciendo los niimeros, el
jugador que ha retado va ensefiando las

cartas para que todos los jugadores lo
vean.

4. Si el jugador retado recuerda la

secuencia correctamente, el que ha
propuesto el reto debe coger todas las
cartas del montén de nimeros y
mezclarlas con su montén.

5. Si el jugador retado falla la secuencia,

tiene que llevarse todas las cartas del
monton.

o |

| I
REGLAS DE DESEMPATE:

1. Los jugadores empatados juegan una |
ronda final para determinar el ganador. |

2. Se mezclan las cartas de nimeros y se
| dividen entre los jugadores empatados. |

3. Juegan con las reglas normales,
. diciendo los niimeros del montén y |
respondiendo a las preguntas
| Distraction. \

5. Se juega hasta que s6lo quede un |
jugador. Ese jugador jes el ganador! |

SOBRE EL INVENTOR:

| Distraction” ha sido creado por Patrick |
Matthews, escritor y disefiador de juegos

o ‘

4. Quedan eliminados si pierden un reto.

afincado en Florida. Cuando Pat no estd
jugando o escribiendo, puedes encontrarle
normalmente en los columpios, jugando
con sus hijos.

CUIDA DE TU CEREBRO:

Nuestro mundo estd, cada vez mas, lleno de
distracciones, asf que puede ser dificil para
nuestra memoria no dejarse llevar por una
simple interrupcion. Igual que ejercitamos
nuestro cuerpo, ejercitar nuestra mente la
hard mis fuerte. Al jugar a Distraction™
verds que cada vez serds capaz de recordar
secuencias mds largas de nimeros. Tal vez
no puedas eliminar todas las distracciones
diarias, jpero desde luego que podrds
ejercitar tu memorial
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A partir de 8 afios

Multi-jugador




