DESAFIO BIBLICO

SiERAs

¢Estas listo para poner a prueba tus conocimientos biblicos de una
manera innovadora y divertida? En Desafio biblico: 5 letras cada
jugador se embarca en un viaje a través de historias y personajes de
las Escrituras. Descarta tus cartas rapidamente mencionando
nombres biblicos, cambiando letras y desafiando a tus amigos para

que descubran el nombre de los personajes.

Es una manera

entretenida de probar tu memoria y profundizar tu conocimiento de
la Palabra de Dios. iPreparate para mucha diversion, risas y
momentos de descubrimiento con Desafio biblico: 5 letras!

¢COMO JUGAR?

OBJETIVO

Baraja bien todas las cartas y reparte siete
cartas a cada jugador.

Coloca el resto de las cartas en el ceniro de la
mesa formando vn mazo.

El jugador mas joven comienza la primera ronda.
Las siguientes rondas las comenzara el jugador a
laizquierda de quien inicio la ronda anterior.

El jugador inicial descarta cualquier carta de
personaje de su mano, independientemente de la
letrainicial del nombre.

NOTA. No esta permitido iniciar la ronda con una
carta de accion, 5 Letras, X, Volver o Desafio.

El siguiente jugador podra realizar vna de las
siguientes jugadas.

DESCARTAR. El jugador puede descartarse de todas
las cartas de Personaje que comiencen con la
misma letra inicial que la que esta en la mesa.
EJEMPLO. Sila cartajugada es Eva, el jugador puede
descartar Elias, Enoc y otras cartas que comiencen
conlaletrakE.

JUGAR UNA NUEVA LETRA. El jugador puede cambiar
la letra de la ronda por la siguiente letra en la
secvencia alfabética a, b, ¢, d, e, a.. .). En este caso,
solo puede jugar esta carta y debe decir el nombre
de un personaje. Si no menciona un nombre valido,
debe tomar vna carta del mazo.

JUGAR UNA CARTA DE ACCION. Si hay una carta de
personaje en la mesa, el jugador puede jugar
cualquier cartade accion que tenga en sumano.

Ser el primer jugador en descartar todas las cartas de su mano.
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TIPOS DE CARTAS

CARTA DE PERSONAJE. Puede usarse en cualquier
momento del juego. Contiene el nombre de un
personaje, la letrainicial y una breve descripcion.

NOTA. En caso de «desafio”, la descripcion se utiliza
como pista.

CARTA DE LETRA. Al jugarla, el jugador debe decir el
nombre de un personaje que comience con la letra
de la carta (aqui, por ejemplo, Esteban). Si el jugador
no menciona el nombre de un personaje, debera
tomar vna carta del mazo.

NOTA. El nombre mencionado debe ser inédito, no
puede haber sido usado en las rondas anteriores.

CARTA 5 LETRAS. Funciona como un comodin,
sustituyendo cualquiera de las cinco letras,
siempre y cuando el jugador mencione un
personaje biblico. También puede descartarse
junto con una carta de personaje o de letra.
Después de ser jugada, el siguiente jugador elige
laletraparacontinuar eljuego.

CARTA X. Al jugarla, el primer jugador que grite
«jdesafio!” tiene la oportunidad de evitar fomar mas
cartas. El jugador que jugo la carta X toma del mazo
la siguiente carta de Personaje, sin mostraria, y lee la
descripcion. El desafiante intenta adivinar el nombre:

® Sifalla, es el Unico que roba dos cartas del mazo.

e Si acierta, todos los demas jugadores roban una
cartay él descarta una de sus cartas.

o Si nadie desafia, todos roban una carta, excepto
quien jugo la carta X.

NOTA. La carta X es la Unica que no puede usarse
para finalizar el juego.
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TIPOS DE CARTAS

CARTA VOLVER. Cambia el sentido de la ronda (ejemplo:
sierahacialaizquierdapasaaser hacialaderecha)

MANUAL DE REGLAS

NOTA Eljuego continua conlamismaletraenuso.

También esta permitido jugar otra carta Volver justo
despueés, si el siguiente jugador asilo decide.

CARTA DESAFIO. El jugador elige a un adversario para
desafiarlo, selecciona una carta de «Personaje” de su
mano y lee la descripcion. El desafiado intenta adivinar el

nombre del personaje:

® Siaciertaq, el desafiado puede descartar una carta.

® Sifalla, el desafiado debe tomar una carta del mazo.
ATENCION. Si el jugador que lanzé el desafia no tiene una carta de

personaje enlamano, debe descartar la cartaDesafio al finaldel
mazode descartes y tomar dos cartas como penalizacion.

NOTA. Quien jugo la carta Desafio elije la siguiente letra a ser
jugada.

FIN DEL JUEGO

El juego termina cuando uno de los jugadores
descarta todas las cartas de su mano.

¢ TIENES DUDAS? Accede al codigo QR para
ver el video explicativo.
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