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Objetivo:
Ser el primer equipo en conseguir las cuatro tarjetas de
Insignia de Genios Piensa, Crea, Escribe y Actua.

Preparacién del juego:

1. Formen equipos minimo de dos, mdximo de cuatro personas
cada uno.

2. Cada equipo elige una ficha y la ubica en la casilla "Genios”
en el centro del tablero.

3. Baraja las tarjetas separdndolas por categoria, colécalas
dentro de las cajuelas y ubicalas sobre el nombre de cada
categoria en el tablero. (Ver imagen 1)

4. Cada equipo tomard un tablero de dibujo y un marcador.

5. Ubica las tarjetas de Insignia de Genios, el dado, la masa
moldeable, las tarjetas de eventualidad y el reloj de arena
fuera del tablero, al alcance de todos. (Ver imdgenes 2 y 3)

Conoce el tablero:

El tablero cuenta con cuatro caminos de diferentes colores
que representan las cuatro categorias del juego (Piensa,
Creaq, Escribe y Actua) en ellos podrds encontrar diferentes
casillas:

Categoria Piensa &G

CategoriaCrea
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Categoria Actia & iCasilla de personaje
escanéala con tu dispositivo!

Casilla de personaje:

En estas casillas podrds ganar la tarjeta de Insignia de Genios
de cada una de las categorias. El equipo deberd acertar dos
tarjetas seguidas de esa categoria para obtenerla. Silo logran,
su ficha volverd a la casilla "Genios"” y en su siguiente turno
iniciaran en otro camino para conseguir las demds tarjetas de
Insignias de Genios, si no lo logran deberdn permanecer en la
casilla hasta obtener la tarjeta. (Ver imagen 2)

Casilla reto:

Si la ficha cae en esta casilla, un
representante del equipo debe realizar la
accién de la categoria correspondiente.

Casilla eventualidad:
Si la ficha cae en esta casilla, toma una
tarjeta de eventualidad y cumple con lo que
esta indica. (Ver imagen 3)

Casilla vacia:

Esta es una casilla de paso, si caes en ella no
se realizard ninguna accién y tu turno
termina.

Casilla retorno:

Si la ficha cae en esta casilla, tendrds que
regresar al punto de partida en la casilla
"Genios" e iniciar nuevamente el recorrido
por el mismo camino o elegir otro.

Casilla versus:

Al caer en esta casilla, pueden retar a otro
equipo y robar una tarjeta de Insignia de Genios
que tengan en su poder.

Ten en cuenta:

« El "Versus" solo puede llevarse a cabo entre dos equipos.

« Cada equipo selecciona un representante.

» Cada representante toma tres tarjetas de la categoria en
disputa.

* El equipo que resuelva minimo dos de tres tarjetas en el
tiempo asignado (2 minutos) gana el "Versus" y se quedard
con la tarjeta de Insignia de Genios.

« Si ninguno de los equipos tiene tarjetas de Insignia de
Genios, el "Versus" también se podrd realizar, el equipo que
gane robard el turno y lanzard de nuevo el dado, el equipo
perdedor debe volver a la casilla "Genios” e iniciar
nuevamente su recorrido.

* En caso de empate, los representantes deben tomar una
sola tarjeta y leerla al mismo tiempo. El primer equipo en
responder o realizar la accién correctamente serd el ganador
del "Versus".

* Pueden llevar a cabo el "Versus" utilizando la aplicacion
"Genios Ronda" divertirte de una nueva forma.

Casilla recompensas:

Al caer en esta casilla, podrdn jugar con la

aplicacion "Genios Ronda” en el modo
Recompensas. Si optan por no utilizar la *
aplicacién, deberdn tomar una tarjeta
correspondiente a la categoria y realizar la

accién que esta indica.

Tarjetas:

» Una vez leida la tarjeta de cualquier categoria, toma el reloj
de arena y contabiliza el tiempo, la accién termina una vez
pase toda la arena a la parte inferior.

* Algunas tarjetas tienen incluida una pista, entre los
jugadores decidirdn si hacen uso de ella o no.

Tarjetas "Juegan fodos™:

En algunas tarjetas se indica "juegan todos”. En este caso,
todos los equipos eligen un representante para leer la misma
tarjeta y realizar la accién simulténeamente. El equipo que lo
resuelva primero puede lanzar el dado y avanzar en el juego.
En caso de empate, cada equipo debe cambiar de
representante y repetir el proceso hasta obtener un equipo
ganador.

¢Cdmo jugar?

1. Una vez que todas las fichas estén en la casilla "Genios” en
el centro del tablero, cada equipo lanza el dado. El equipo que
obtenga el nUmero mads alto comienza el juego.

2. El equipo que inicia la partida lanza el dado y avanza segun
el resultado por cualquiera de los caminos del tablero.

3. En los caminos o casillas puede haber mas de una ficha.
4. Una vez que las fichas lleguen a la casilla "Reto”, un equipo
contrario tomard la tarjeta correspondiente, la leerd y se la
entregard al jugador en turno, sin permitir que revele la
respuesta a su propio equipo.

5. Sila tarjeta tiene una pregunta, el equipo contrario la leerd,
y el jugador en turno tendrd tres oportunidades para
responderla. Si el reto es Actua o Crea, deberdn realizar la
accién para que su equipo adivine.

6. Para cumplir la accién el jugador del equipo debe
contabilizar con el reloj de arena (1 minuto). En cada turno, se
debe cambiar de representante.

7. Si superan la accion, el equipo lanza el dado y avanza
segun el numero indicado. Si no la superan, la ficha deberd
devolverse la cantidad de casillas que avanzo, el turno
finaliza y continua el siguiente equipo.

8. Una vez obtengan las cuatro tarjetas de Insignia de Genios,
la ficha de tu equipo volverd a la casilla "Genios" en el centro
del tablero.

<Quién gana?

El primer equipo en obtener las cuatro tarjetas de Insignia
de Genios.
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Tips
,- para realizar
las acciones
de [as tarjetas,

Si ho conocen el personaje,
palabra, canciéh, u obtejo-
Pueden buscar en internet
usahdo parte del tiempo que
tienen para realizar la accion.

Notal: si la tarjeta contiene una
pregunta ho se podra biscar en
internet.

Nota2: si la tarjeta contiene la
respuesta, esta se deberd
ocultar para que el jugador o
equipo eh turno ho pueda verla.

¢Qué encontraras
en las tarjetas?

Rhagramas:
Organiza las letras y descubre la
palabra correcta.

Pintala:

Toma el marcador y el tablero de dibujo,
dibuja lo mas rapido posible para que tu
equipo adiviné.

Silba o tararea:

Imita la melodia de la cancién sin decir
una palabra.

Ortografia:

Descubre cudl de las palabras tiene el
error, puedes hacer uso del tablero de
dibujo y el marcador.

Responde:
Encontrards conocimientos de cultura
general o responder falso / verdadero.

Moldea:

Toma la masa moldeable y representa
una figura para que tu equipo adiviné.
Mimica:

Desmuestra tus dotes actorales,
representa el objeto o personaje en el
menor tiempo posible.




