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7 cartas de “Giro Dramatico”
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OBJETIVO DEL JUEGD

DESACTIVARLA EOMEA

L ERBORISTA

DETONAR LA BOMBA

PREPARACION DE LA PARTIDA
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1- Repartr cartas de identidad:

Las cartas de identidad se preparan
teniendo en cuenta el nimero de jugadores.
Baraja las cartas de identidad

IIIIHIIIIIlIHlvHH'-"'h

correspondientes al namero de jugadores 4-5 = c
y reparte una boca abajo a cada jugador. B 4 2
~ Cada jugador mira su carta en secreto y la

~coloca delante de é| boca abajo. Encasode  7-8 5 3

:_que sobre alguna carta devuélvela ala caja
——del juego sin que nadie |a vea.

1 ficha de tenaza
4 fichas de cuenta atris ig l{ ﬁ %

= [TIMEBOMB|

“Les dimos la vida y los tratamos como iguales, ahora algunos quieren ser tratados como superiores

"

3 terroristas) W8I |
40 cartas de cable (31 de corte seguro, ” \ (|
8 de éxitoy 1 de explosion) m “




2- Repartir cartas de cable s '
- I fl I =
Las cartas de cable se preparan teniendo JusACoRES g ‘

en cuenta el nimero de jugadores.

Baraja las cartas de cable correspondientes 4 15 4 1
al nimero de jugadores y reparte cinco a 5 1935 1
cada jugador. 6 c3 6 1
Los jugadores miran sus cinco cartas de 7 (27 7 1
cable en secreto, después las barajan y las 8 31 8 1

colocan delante de ellos una al lado de la
otra.

3- Eleqir el jugadar inicial

El dltimo jugador que haya desactivado una bomba sera el jugador inicial,
también podéis decidir el jugador inicial de cualquier otra forma. El jugador
inicial coge la tenaza y la coloca delante de él.

4- Empezar la cuenta atras

Coloca las fichas de cuenta atrds en orden
una al lado de la otra en el centro de la
mesa (por el lado de los ntimeros).

HORA DE JUGAR -..Ea.

La partida dura un maximo de 4 rondas que se irdn marcando con las fichas
de cuenta atras, cada vez que terminéis una ronda da la vuelta a la ficha de
cuenta atras con niimero més a la izquierda (cuando solo se vea el 4

sera la tltima ronda).

El jugador que tiene en su poder la tenaza es el jugador activo y dehe
colocarla delante de |a carta de cable que le interese cortar (nunca una
carta propia)

Consejo: Es ii

p 110 precipii y dejar a los jugad el jugador activo puede
‘cambiar el objetivo de [a tenaza las veces que quiera antes de cortar.



~Una vez que lo haya decidido, el jugador activo revela la carta de cable junto
~ala que ha puesto la tenaza y la muestra a todos los jugadores.

Posibles resultados

Corte seguro: no ocurre nada, coloca la carta en el centro de
la mesa. La partida contintia.

Exito: los agentes estan més cerca de la victoria. Coloca la
carta en el centro de la mesa formando una linea junto a las
otras cartas de “Exito”. Si es la (ltima carta de éxito el equipo
de los agentes gana inmediatamente. Si atn quedan cartas de
éxito la partida continta.

Explosién: los terroristas ganan la partida inmediatamente.

Después de dar la vuelta a |a carta de cable, el jugador que poseia esa carta
coge la tenaza y se convierte en el nuevo jugador activo.

FINAL DE LA RONDA

La ronda termina cuando se han revelado tantas cartas de cable como el
numero de jugadores (Ejemplo: En una partida de cinco jugadores la ronda termina cuando se
revela la quinta carta de cable). En ese momento todas las cartas de cable de los
jugadores que no se han revelado se barajan juntas y se vuelven a repartir
boca abajo de forma equitativa entre todos los jugadores.
Los jugadores miran sus cartas en secreto, las barajan y las dejan boca
abajo delante de ellos (en cada nueva ronda los jugadores tendran una
—carta de cable menos).
El jugador con la carta de tenaza sera el primer jugador activo para esta
~———nueva ronda.




— FINAL DE PARTIOA =
LT -
La partida puede terminar de tres formas: 5 \” P — =
1-Todas las cartas de éxito son reveladas. m :
Los agentes ganan la partida 7
2- La carta de explosion es revelada. \
Los terroristas ganan la partida. E
3- Termina la cuarta ronda

Los terroristas ganan la partida resaunos
(la bomba explota al terminar la cuenta atras).

SANAN LOS
TERRORISTAS

Recuerda que cuanto mas debatdis, acuséis y engafiéis el juego sera mas =
divertido. La cuenta atras ha empezado iEs hora de jugar! =

variante, cartas de “Giro oramatico”:
Estas cartas anaden caos a la partida. Puedes aiiadir las que quieras =
(eligiendo o al azar) cuantas mas ariadas mas caotico sera el juego. Para =
afiadirlas basta con sustituirlas por cartas de “corte sequro” durante la =
preparacion de la partida. Las cartas siempre afectan al que corta el cable ‘
(a no ser que se indigue lo contrario en la propia carta).

Autor: Yusuke sato S
llustraciones: David Arenas =

Diseno Grafico: PAaco Dana
Editores: sergio vaquero y Nancy yao

LOGROS:

D Trabajo facil: Se desvelan tres cartas de éxito sequidas.

D iEs tuya!: A un jugador le toca la carta de explosion en todas las rondas.

D Por los pelos: La tltima carta de éxito se revela en la Gltima carta de
la cuarta ronda.

D Hoy no es tu dia: La primera carta desvelada de la partida es la carta
de explosion.

D Eres la bomba: Regala una copia de TimeBomb.
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