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MINIJUEGO T

LQUE ESTOY PENSANDO?

PREPARACION: Coloca todas las cartas boca arriba en la
mesa, a excepc'\én de las 6 cartas camaledn. No las
necesitards en este jueqo.

W El primer jugador elegird en silencio una de las
cartas. A continuacion dira en voz alta los 3 colores
presentes en esa carfa.

En este caso \os colores son:

%‘ naranja, azul, amarillo.

\A continuacion los demas jugadores deberdn
encontrar la carta que coincide en los 3 colores. No tiene
por qyé ser la carta exacta elegida por el otro jugador.
Las tres respuestas siguientes serian correctas:

Aﬂgkluo NARMNJA

AMARILLO| | NARANJA

El jugador que la encuentre la Taparé con la mano. Si
es correcta, se lleva la carta. Gana el jugador que mas
cartas consiga
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MINIJUEGO 2

ATENTO AL CUATRO

PREPARACION: Coloca todas las cartas boca abajo sobre
la mesa, y en medio las © cartas camaledn boca arriba.

\E\ primer jugador le dard la vuelta a una de las
cartas, el s'\gu\en’rejugador a otra, Y asi sucesivamente.

\Afen’ro: cuando un color aparezca 4 0 MAs veces, en 2
0 ads cartas, coloca fu Mano sobre la carta camaledn
del color correspondiente.

VERDE

MORADO

W Si es correcto se lleva las cartas
Si es incorrecto devolverd una de sus cartas Y la
pondré boca abajo

\ El juego termina cuando todas las cartas estén boca
arriba. Gana e\Jugador que mas cartas ha\/a
consegu‘\do
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MINIJUEGO 3

ATRAPALO

PREPARACION: Coloca todas las cartas boca abaJ'o sobre la mesa,
y en medio las 6 cartas camaledn boca arriba. Co\dajugador
recibe una carta, que serd la primera de su monton.

\E\ primer jugador da la vuelta a una carta. Si la nueva carta
fiene un color en comin con la carta inicial de algin jugador, éste
podra ganarla poniendo su mano sobre la "carta camaledn” del
color correspondiente.

MUY IMPORTANTE: el color en comin debe estar en 2 atributos
diferentes (atributos: camaledn, palabra, y color de la palabrad

NARANJA MORADO

E

NARANJA MORADO

carfa inicial carta nueva

Hay que poner la mano en el camaledn azul. La carta inicial tiene un camaledn
azul, y la nueva carta tiene la palbra escrita en azul (2 atributos diferentes)

\5‘\ es correcto, pone la carta en su monton. Serd su nNueva
carta de referencia. Si no es correcto, devuelve una de sus cartas.

\Gana el jugador que Mas cartas consiga.
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SOLITARIO 1

PIRAMIDE

OBJETIVO: Utilizar las 36 cartas para construir una piramide que
fenga 8 cartas en la base.

PREPARACION: Coloca las 36 cartas boca arriba esparc'\das sobre
la mesa para que puedo\s verlas bien. No necesitas las cartas
camaledn.

BASE DE LA PIRAMIDE - puedes afadir cua\qu'\er carta a la base,
siempre que ésta no supere las 8 cartas.

NIVELES SUPERIORES: para poder colocar una carta debe
corpartir un color con las dos cartas inmediatamente inferiores
(el color puede estar en diferentes atributos). Puedes colocar
cartas en niveles superiores sin haber ferminado la fila anterior.
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