


COMPONENTES

53 cartas de trabalenguas 7 cartas de trigal

OBJETIVO DEL JUEGO

Debéis generar una cadena fluida con las palabras “Tres-tristes-tigres”,
que se suceden sin parar. Si alguien se equivoca se le penaliza con las
cartas descartadas por el resto. Gana la partida quien antes se quede
sin cartas.

PREPARACION

Baraja las 60 cartas de juego y repartelas todas equitativamente
entre las personas que jueguen. Cada participante toma sus cartas
y, sin mirarlas, forma con ellas un mazo que coloca boca abajo.



En la primera ronda comienza la persona que sea capaz de decir
mas rapidamente el trabalenguas sin equivocarse o cometiendo
menos errores que el resto. En las siguientes rondas, comenzara
quien se haya equivocado en la ronda anterior. Supongamos que
empiezas tu:

® Da la vuelta a la carta
superior de tu mazo con
rapidez y sin dudar. Voltea la J
carta hacia afuera, de
manera que no puedas verla
antes que el resto. x

® Inmediatamente coloca la carta boca arriba en el centro de la
mesa diciendo la parte del trabalenguas que corresponda y
formando, asi, la pila de descartes.

® A continuacién, serd el turno de la siguiente persona en
sentido horario, que hara lo mismo, dejando su carta sobre la
pila de descartes iniciada por ti.



De este modo se sucederdn vuestros turnos hasta que alguien
cometa un error al decir su parte del trabalenguas, o bien hasta
que alguien agote sus cartas.

MODOS DE JUEGO

Modo basico

1. El orden del trabalenguas

Debéis continuar, siempre que podais, la siguiente serie de
palabras: Tres-Tristes-Tigres. Es decir, si tu dices “res’, la
siguiente persona dira “tristes”, siempre que pueda. Si alguien dice
“tigres”, la siguiente debera decir, si es posible, “tres’, reiniciando
la serie.

Sin embargo, que puedas o no decir la palabra que te toca en tu
turno dependerd de los elementos que figuren en la carta que
sagues.

Las cartas de trabalenguas muestran combinaciones de tres
elementos diferentes: haces de trigo, lagrimas, y tigres.
Explicaremos las cartas de trigal un poco mas adelante.



Para poder decir cada una de las palabras de la serie, deben
cumplirse las siguientes condiciones:

Para poder decir “tres”, en la carta que saques deben aparecer
3 figuras del mismo tipo, ya sean tres trigos, tres ligrimas o
tres tigres.

Trigo Lagrimas Tigres

Para poder decir “ristes”, en tu carta deben aparecer, al
menos, 2 ldgrimas.

TRISTES




® Para poder decir “tigres”, en tu carta debe aparecer, al menos,
1tigre.

TIGRES

Resumiendo, y para que sea mas facil de recordar, necesitas 3
elementos del mismo tipo para decir “tres”, 2 lagrimas para decir
“tristes”, y 1 tigre para decir “tigres”. Es la regla del 3-2-1.

Si no puedes continuar la serie en el orden establecido, debes
saltar a la siguiente palabra que tu carta te permita decir. Por
ejemplo, si después de “tres” no puedes decir “tristes”, tendras que
decir “tigres”, y si no puedes decir "tigres”, entonces tendrds que
decir “tres”.

Echa un vistazo al ejemplo de la pagina siguiente para verlo mas
claro:



Recuerda que estas imagenes son sélo un ejemplo ilustrativo, y
que las cartas jugadas deben colocarse en el centro de la mesa
formando una pila de descartes, sin que se vea la carta anterior.

Ejemplo:
“Tres”

ristes” “Tigres” “Tristes”

“Tigres” “Tigres”

2. Las cartas de trigal

Si sacas una carta de trigal, debes decir siempre “trigal” al
colocarla en el centro de la mesa.



Cuando ocurre esto, la siguiente persona reinicia la serie de
palabras desde “tres”, sin importar en qué palabra se encontrara
la cadena antes de que apareciera la carta. A partir de aqui
deberéis realizar la serie utilizando la vocal indicada en la carta de
trigal.

Ejemplo con cartas de trigal:

“Tres” i “Tristis”




Con la letra “a" la serie serd “tras-trastas-tagras’, con la "e"
“tres-trestes-tegres”, con la letra “" “tris-tristis-tigris”, con la “0"
“tros-trostos-togros” y con la “u” “trus-trustus-tugrus”.

El efecto de la carta de trigal se mantiene hasta que se termina la
ronda o hasta que aparezca una nueva carta de trigal, que
determinard una nueva vocal. Cuando aparece una nueva carta de
trigal quedan invalidados los efectos de las cartas de trigal
anteriores.

FIN DE RONDA Y PARTIDA

La ronda acaba cuando alguien se equivoca, si dice una palabra
incorrecta, si duda, si tarda demasiado en decir la palabra... Es
recomendable que antes de empezar a jugar decidais qué cosas
consideraréis erroneas.

En ese momento, quien haya cometido el fallo se queda con todas
las cartas descartadas en esa ronda y las incorpora a la parte
inferior de su mazo. A continuacion comienza una ronda nueva,
siendo la persona penalizada la primera en sacar carta e iniciar la
cadena de palabras.



La partida termina cuando alguien se queda sin cartas.

Importante:

@ Si alguien se equivoca pero nadie se percata del error
cuando se esta cometiendo, el juego continda.

@ Si alguien detiene la partida porque cree que otra persona
se ha equivocado y se demuestra que no ha sido asi, o si se
sefiala un error cuando el turno de quien lo ha cometido ya
ha pasado, la persona que haya detenido la partida se lleva
el mazo de descartes y comienza una ronda nueva.



MODOS DE JUEGO ADICIONALES

Modo Albino

Cuando saques una carta con un@,f@re all?u{u_i_i?-la
cadena de palabras continda “c_o'fn'd' de
costumbre, pero se invierte el sentido de los
turnos. Esto significa que después de ti volverd
a ser el turno de la persona anterior.

En partidas a dos personas, quien saque la carta con el tigre
albino deber3 repetir turno.

Modo Trigo

En la serie se introduce una nueva palabra, *“trigo™
“Tres-tristes-tigres-trigo”.

Para poder decir “trigo”, en la carta debe aparecer, al menos, 1
trigo. Cuando aparezca la carta de trigal y, segin la vocal que
B ", “trigui”, “trogo” o “trugu”.

indique, se dird “traga”, “tregue”,



Ejemplo de modo Trigo

“Tregue” “Tres”

“Tegres”




Modo Trauma

Si el color de fondo/el marco de la carta que colocas sobre la
mesa coinciden con los de la carta anterior, en vez de continuar la
serie debes repetir lo que haya dicho la persona precedente
cuando jugé su carta. La siguiente persona continuard la serie
donde tu la hayas dejado, salvo que el fondo/marco de su carta
también se repita. jCuidado con el fondo!

“Tres” “Tres”
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Modos Mixtos
Combina dos de los modos adicionales como quieras para
aumentar todavia mas la dificultad del juego:

® Modo Retrotrigo: combina el modo Albino y el modo Trigo

® Modo Traumétrigo: combina el modo Trigo y el modo
Trauma

® Modo Retrotrauma: combina el modo Trauma y el modo
Albino

Modo Completo Retrotraumatrigo

Combina los tres modos adicionales (Albino + Trigo + Trauma)
para garantizar una experiencia de juego 100% trabamentes. Sélo
para amantes del riesgo. jNo nos responsabilizamos de posibles
esguinces cerebrales!
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