azte con un lugar en el podiu
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El juego se compondrd de 2 etapas,
cadaetapa de 5maniobras. Organizaos 1 Tenamano “’; dr
por parejas* antes de empezar el juego, | E‘;ﬁ;gm‘;t:gl'oj%i ;?tsal
uno serd el piloto y otro el copiloto. 1 otusmartphone.
Ajustaos bien el casco y cuidado, | -
ino se os trabe la lengua!

PRIMERA ETAPA L

iNo os peleéis por quién jugara primero! Si no os ponéis de acuerdo, el
jugador que haya estado dentro de un coche mas recientemente y su
pareja de partida, seran los primeros en jugar.

Yy —————

Todas las parejas deberan, por turnos, realizar la primera etapa antes de pasar
a la segunda. Esto es, cuando la primera pareja termine la primera etapa,
pasara el turno a la segunda pareja, que realizara la primera etapa, y asi hasta
que todos los jugadores la hayan realizado.

PREPARACION DE CADA ETAPAN oo ugadarss mpares
Elegir las palabras clave

De los jugadores que no juegan el turno, uno se encargara de controlar
el tiempo y los demas de vigilar que la pareja no cometa errores en las
maniobras. También, entre todos éstos, decidiran las palabras con las que
jugaran el piloto y el copiloto esa etapa.

Para elegir las palabras cogeran, al azar, tres cartas de direccion, las veran 'y
seleccionaran una. En cada carta de direccion hay un cartel de carretera con
una combinacién de letras, sin una vocal, que da lugar a las 5 palabras con
las que jugaria la pareja.



Cuando tengan seleccionada la carta se la mostraran a la pareja que va a
jugar ese turno, dejandola en la mesa de forma visible para los dos jugadores.

Ej. Con “BOB_N" en la carta, las palabras de la etapa
serdn BOBAN, BOBEN, BOBIN, BOBON y BOBUN.

Preparacion del Libro de Ruta (maniobras)

Antes de comenzar, cada pareja debe decidir quién de ellos sera el piloto

y quién el copiloto en esta etapa. El piloto, que se sentara a la izquierda
del copiloto, fingira llevar un volante entre las manos. El copiloto debera
preparary llevar el control del Libro de Ruta en el que figuraran las
maniobras a realizar.

e Barajar bocabajo las cartas de direccion. Sin darles la vuelta, coger las 5
primeras cartas y colocarlas formando un mazo enfrente del copiloto. Las
cartas de direccién sobrantes se apartan a un lado de la mesa.

e De la misma forma que en el punto anterior, formar otro mazo con 5
cartas de trazada especial, y colocarlo a la derecha del mazo de cartas de
direccién. El resto de cartas de trazada especial se apartan a un lado de la mesa.

Disposicion del juego en mesa

Carta terreno
(Ayuda piloto)  Palabra elegida

Carta terreno
(Ayuda copiloto)

Cartas de direccién / Cartas de trazada
Libro de Ruta




Colocar en la mesa dos cartas de terreno* iguales, una frente al piloto y
otra frente al copiloto. El terreno elegido sera el mismo para todos los

jugadores en las dos etapas.

1 *CARTAS DE TERRENO

I Las cartas de terreno (o cartas de ayuda) se dividen en 2 partes, una para
las indicaciones de la carta de direccién 'y otra para las cartas de trazada

especial, e indica que vocal usar en cada caso.

DIRECCION RECORRIDO

izquierda rapido,lento
BOBAN corto g largo
derecha i BOBON

BOBEN

MARCHA

BOBIN

ANIMAL
Imita al animal
de la carretera

No olvidéis poneros el cinturdn y...

inuear: IR

jCuenta atrds!

Hay 6 modelos de
cartas de terreno. Piloto
y copiloto tendran que
utilizar el mismo para
poder entenderse. Para
las primeras partidas
os recomendamos
elegir la carta con el
terreno de asfalto,

mas sencilla, después
podréis variar y utilizar
un terreno mas
complicado para jugar.

El copiloto debera hacer una cuenta atras de salida antes de empezar
la etapa (que servira de ayuda para arrancar y que el piloto sepa cémo

pronunciara las palabras su comparero).



Esta cuenta atras consistira en decir en voz alta, con ritmo pausado y

en orden alfabético las 5 palabras clave (siguiendo con nuestra carta de
ejemplo: boban, boben, bobin, bobon, bobun). Inmediatamente después de
la ultima palabra, el jugador encargado del cronémetro lo pone en marcha
y... jempieza la etapa!

iiEs importantisimo que el piloto simule estar conduciendo e imite el sonido
del motor en marcha durante la etapa!!

jArranca!
1.- Leer Libro de Ruta (copiloto)

Cuando termine la cuenta atras, el copiloto dara rapidamente la vuelta
a las dos primeras cartas del Libro de Ruta. Inmediatamente después (si
quiere ganar), “leera” la maniobra descubierta utilizando las palabras clave
con el tono y ritmo indicado en la carta de terreno.

Cuando dé la vuelta a
Palabra elegida las cartas, el copiloto las
cogera de forma que el
piloto no pueda verlas.

Una maniobra consiste en
la combinacion de una
carta de direccién y una
carta de trazada especial.
Segun la maniobra de la
imagen y nuestras cartas
de ejemplo, el copiloto
deberia decir “boban,
bobiiin, cua-cua”




El copiloto debera pasar toda la informacion .
de las cartas descubiertas por medio de tres  Ejemplos con carta terreno asfalto

palabras y en el siguiente orden:
e 19 palabra:indica la direccidn, izquierda o @ @
derecha.

BOBAN BOBEN
Segun nuestra carta de ejemplo, el copiloto

dira“boban o boben”
e 29palabra:indica la marcha, de 12 a 42,
Para diferenciar la intensidad de la marcha, el BOBIN BOBIIN

copiloto pronunciara la palabra alargando la
vocal introducida segun el nimero de marcha.
Asi“bobin” sera 13, “bobiin” seria 22, “bobiiin” 32

y “bobiiiin” 42, BOBIIIN BOBIIIN

e 39palabra:indica la trazada especial: rapida, lenta, larga, corta, bache
u 0jo + el nombre del animal correspondiente.
o Rapida, lenta, larga, corta: el copiloto debera pronunciar la palabra
con la vocal indicada en su carta de terreno y, ademas, con la actitud
correspondiente, segun los ejemplos:
o Rapido: pronunciada velozmente, (“ ‘\
imitando un zumbido o similar. L,._. -
o Lento: pronunciado con parsimonia, BOBON ~ BOOOBOOONN
como a camara lenta o de forma perezosa.
o Larga: pronunciado con voz grave. t ..-"" Y ’
o Corta: con voz aguda.

BOBON BOBON




o Senal de bache: debe pronunciar la
palabra clave con la vocal que indique f(

su carta de terreno. Segun nuestra r

carta de terreno de ejemplo seria con la N\ a4 1

“U’ por tanto tendria que decir “bobun’”. BOBUN I

¢ Sensluidado crucedoanimales e 1 Ciddo o

a: para intormar de s I solo encontraréis

este evento no habra que decir ninguna \:'* /N animales, ja ver

palabra, habra que imitar el sonido del e coémo imitdis a

animal que se vea en la carretera. CUA-CUA I estepersonaje! |
| I —_ |

2.- Traducir las notas (piloto)

Justo después de que el copiloto termine de interpretar completamente
la maniobra (las 3 palabras), y no antes, el piloto traducira en voz alta las
indicaciones de su compaiiero. Ejemplos con nuestra carta de terreno inicial:

COPILOTO: Boban, bobiiin, BOBOON  COPILOTO: Boben, bobin, guau-guau
PILOTO: Izquierda, 32, larga. PILOTO: Derecha, 12, jojo perrol.



deberan ademas gesticular segtin las siguientes reglas (recordad
que al inicio de la etapa el copiloto simulaba agarrar un volante,
jahora es el momento de utilizarlo!), segun diga:

' Mientras el piloto traduce las 3 indicaciones del copiloto, ambos

o DERECHA E IZQUIERDA: El piloto fingira mover un volante hacia el lado
que corresponda y el copiloto se movera un poco por la inercia.

e MARCHA: El piloto gesticulara imitando el movimiento de cambio de
marcha. El copiloto no hace nada (salvo, si quiere, poner cara de velocidad).

e RAPIDO, LENTO, CORTO Y LARGO: No hay que hacer ningtin gesto especial.

e BACHE: Piloto y copiloto no dicen nada, en su lugar daran un pequeiio
brinco (jcuidado con las sillas!), como si el coche en el que viajan pasara
por un bache. Si ambos no lo hacen a la vez, se considerara un fallo.

e 0JO + NOMBRE DEL ANIMAL: El piloto gesticulard dando un volantazo
rapido (izquierda-derecha o derecha-izquierda) o pulsando el claxon
de su volante ficticio. El copiloto no tiene que hacer nada.

Una vez traducida toda la maniobra con las palabras y gestos
correspondientes, el copiloto aparta inmediatamente las 2 cartas utilizadas y
el resto de jugadores separan a un lado la o las cartas mal interpretadas (si las
hubiera), sin molestar a la pareja que esta en plena etapa.

Cuando el piloto termine de traducir
una maniobra y estén apartadas

las cartas, rdpidamente el copiloto
robard una carta nueva de cada uno
de los mazos del Libro de Ruta y les
dara la vuelta para llevar a cabo una
nueva maniobra.




Llegada a la meta

Al terminar la ultima maniobra el encargado del cronémetro lo detendra
y anotara el tiempo. Por cada carta fallada sumara 20 segundos al tiempo
del cronémetro; asi, si fallan una maniobra completa (carta de direccién y
carta de trazada especial) la penalizacion sera de 40 segundos. Es impor-
tante tener en cuenta que la penalizacion es por carta y no por fallo, por
ejemplo: un fallo de direcciéon y uno de marcha contardn como un tnico
error si estan en la misma carta.

Después de sumar el tiempo de los errores, anotad el resultado final de la
parejay mezclad las cartas utilizadas con las de su

mismo tipo para preparar la etapa de la siguiente

pareja y que puedan jugarla.

Cuando todas las parejas hayan disputado la 12
etapa, se realizara la segunda. &

SEGUNDA ETAPA .

Esta etapa se jugard siguiendo el orden inverso de la
clasificacion, es decir, jugara primero la pareja que quedé
en ultimo lugar (la que mas tiempo sumo), después la
penultima y asi hasta jugar la que menos tiempo tardara
en realizar la primera etapa.

La segunda etapa se juega del mismo modo que la primera, sélo se '
cambiara el papel de los jugadores: quienes jugasen como pilotos
en la primera etapa esta vez jugaran como copilotos, y viceversa.



FINALDELRALLY ==

Sumad los tiempos obtenidos por cada pareja
en las dos etapas, quienes menos tiempo sumen
en total serdn los ganadores de RallyRas.

iSubid al podium y descorchad el champan!

RESUMEN DEL JUEGO

Los jugadores juegan por parejas, uno

sera el piloto y otro el copiloto de un

coche de rally. Con jugadores impares
las parejas se alternan cada turno. h

El juego se compone de 2 etapas ﬂ

que, por turnos (una pareja después

de otra), tendréis que superar todos los jugadores.

Un turno esta formado por 5 maniobras. Durante una
maniobra los copilotos utilizaran una palabra clave con un
O ~ " hueco vacio para una vocal, dependiendo con qué vocal la

digan y como la pronuncien, la palabra dara indicaciones
diferentes al piloto. Después, el piloto tendra que traducir las indicaciones.
(Ej, BOBAN -> izquierda, BOBEN -> derecha)

Una vez traducida una maniobra, el copiloto descubre 2 nuevas cartas y
prosigue la carrera. Mientras tanto, los jugadores que esperan su turno com-
prueban los fallos y pararan el cronometro cuando termine la 52 maniobra.

Cuanto menos tiempo tardéis en indicar y traducir las maniobras,
ien mejor posicion terminaréis el rally!



Primeras partidas y jugar con nifios

En las primeras partidas que juguéis, hacedlo con la carta de terreno asfalto y
utilizad sélo la carta de direccion (con las indicaciones de direccién y nimero
de marcha), guardando las cartas de maniobra especial para cuando juguéis
con mas soltura.

La carta de maniobra especial incluye mas factores a la hora de interpretarla
(ademas de diferentes vocales, la forma de pronunciar la palabra) y puede ser
compleja para jugar las primeras veces o con niflos pequefos, eso si...es la
que da diversion extra al juego jasi que jugad con ella en cuanto podais!

;Queréis jugar y sois nimero impar? ;No hay problema!

Estableced un jugador inicial para la primera etapa, este jugador serd el
copiloto y el jugador de su izquierda sera su piloto. El siguiente turno el
jugador que jugo de piloto jugara de copiloto, siendo
el jugador de su izquierda su piloto. Seguid pasando el
turno en el sentido de las agujas del reloj hasta que todos
los jugadores hayan participado como piloto y copiloto,
en ese momento terminara la etapa.

En este modo de juego cada jugador debera contar
sus tiempos individualmente.

Con 8 jugadores, jrally loco!

Cada etapa la podéis jugar dos parejas a la vez, cada
una de ellas con una de las otras parejas revisandoles.
Agilizard la duracién de la partida, aumentara la com-
petitividad entre las parejas y afiadira un nivel extra de
distracciéon y caos entre los pilotos y copilotos
que disputen las etapas a la vez.



Campeonato. l

ijAtreveos con esta varianteﬂ
4 rallys, con sus dos etapas
cada rally revisad los tiemp
pareja segun corresponda:

|

1°10 puntos 3° 3 pu
2° 6puntos  4° 1 pun
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