Si se comete un error: iSe pierde una vida!

Siuno de los jugadores coloca una carta numerada en el orden incorrecto, el juego
serd interrumpido de inmediato por aquel jugador (o jugadores) que tengan una
carta que debia jugarse antes. El equipo pierde una de sus vidas, por lo que deberd
apartar una carta de vida al costado de la mesa. Luego se apartaran todas las cartas
de lamano de los jugadores que hubieran tenido que jugarse antes. A continuacion
el equipo volverd a concentrarse y continuaran con el nivel actual (ino se empieza
de nuevo!)

Paola juega el 34 blanco. Juan Pablo y Juanjo dicen “iAlto!", ya que Juan Pablo
tiene el 26 blanco y Juanjo el 30 blanco en sus manos. Como ambas cartas
deberfan haberse colocado antes que el 34 se pierde una vida. Juan Pablo
aparta el 26 y Juanjo el 30. El equipo vuelve a concentrarse y se continua la
ronda.

A partir del nivel 3: “modo a ciegas”
En el nivel 3, las cartas blancas deben colocarse bocabajo en su
pila (las cartas rojas, como siempre, bocarriba a la derecha de la \ ’
carta del nivel). Al terminar el nivel se dard vuelta la pila de cartas

blancas y se verificara el orden. Si un jugador ha provocado un '
error, el equipo perdera una vida. En algunos niveles se deberan

colocar bocabajo las cartas rojas y en otros las cartas blancas. En los niveles 6 y
10 ambos colores se deberan jugar bocabajo. El “modo a ciegas” esta representado
con el simbolo de la mano que aparece en algunas cartas de nivel.

Ejemplo 1: Luego de que todos los jugadores colocaron todas sus cartas en el
nivel 3, se voltea la pila de cartas blancas. Se han colocado en el siguiente orden:
7-14-28-20-25-23-37-48. Se deberian haber jugado antes del 28 las cartas 20, 23
y 25. El equipo pierde una vida por este error.

Ejemplo 2: En la pila de las cartas blancas se han colocado cartas en el siguiente
orden: 2-13-11-28-44-42-37. Antes del 13 tendria que haberse jugado el 11, y antes
del 44 el 37 y el 42. Como hubo dos errores, el equipo pierde dos vidas.

Uso de la estrella ninja

Durante el transcurso de un nivel, cualquier jugador puede proponer jugar una
estrella ninja levantando su mano. Si todos los jugadores estan de acuerdo, se juega
una estrella ninja apartandola de la mesa. Esto permite a cada jugador elegir en
secreto la carta blanca mas baja o la carta roja més alta disponible en su mano; pri-
mero la colocan bocabajo en la mesa, y cuando todos estén listos la voltean
dejandola bocarriba frente suyo. A continuacién, los jugadores vuelven a concen-
trarse y la ronda continda.

Fin del juego
iSi el equipo consigue superar todos los niveles, habran obtenido la victoria! Si
el equipo pierde la dltima vida, desafortunadamente habran perdido.
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¢Qué tiene de nuevo The Mind: Extreme?
No cambia nada de las reglas bésicas del juego original “The Mind". En la primera
ronda (nivel 1), cada uno recibe una carta; en la sequnda ronda (nivel 2) cada par-
ticipante recibe dos cartas, y asi sucesivamente. Todos conforman un equipo e
intentan colocar todas las cartas recibidas en el centro de la mesa correctamente.

No hay un orden de juego. Quien quiere colocar una carta, la coloca.
Atencidn: En el centro de la mesa no solo se formara

La pila con nimeros blancos
es ascendente (1-50), y la de los nlmeros rojos es descendente (50-1). Ademas, en

algunos niveles las cartas deben colocarse en el centro de la mesa, lo
que dificulta alin mas el reto de coordinar en conjunto los tiempos.

100 cartas con ndmeros 12 niveles 5vidas 3 estrellas ninja
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Preparacion del juego

El equipo cuenta con una cantidad determinada de vidas y estrellas ninja que deben
disponerse bocarriba sobre la mesa. El resto de vidas y estrellas ninja se apartan a
un costado de la mesa, se usardn més tarde si es necesario. Se seleccionan las cartas
de nivel correspondientes y se apilan en orden ascendente y bocarriba (con el nivel
1 arriba del todo) junto a las vidas y estrellas ninja. Los niveles que no se usen se
guardan en la caja.

2 Jugadores: Niveles 1-12 - 2 Vidas
3 Jugadores: Niveles 1-10 « 3 Vidas
4 Jugadores: Niveles 1-8 + 4 Vidas

+ 1Estrella ninja
« 1Estrella ninja
+ 1Estrella ninja



Se barajan las 100 cartas numeradas. Cada jugador recibe una carta (para el nivel 1)
y la sostiene en la mano de manera que los otros jugadores no puedan verla. Las
cartas restantes se ponen bocabajo a un costado de la mesa.

Desarrolio del juego
Quienes estén preparados para afrontar el nivel actual, colocan la palma de una mano
sobre la mesa. Una vez que estan todos preparados, retiran sus manos de la mesa y
comienza el juego. iEsta concentracién grupal antes de empezar cada nivel es
de vital importancia para superarlo con éxito! En cualquier momento del juego se
permite que los jugadores vuelven a concentrarse. Solo hay que decir “iAlto!" y el
juego se interrumpird. Todos los jugadores colocan la palma de una mano sobre la
mesa, vuelven a concentrarse, retiran sus manos, iy el juego contintal

® Las cartas que los jugadores sostienen en sus manos deberan ir jugandose. A la
izquierda de la carta de nivel se colocan exclusivamente las cartas blancas;
a la derecha, Unicamente las cartas rojas.

® Las cartas blancas se van jugando una sobre la otra para formar una pila en
orden ascendente. La carta blanca mds baja (disponible) debe colocarse primero,
después la sequnda carta blanca (disponible) mds baja, y asi sucesivamente.

® Las cartas rojas se van jugando una sobre la otra para formar una pila en orden
descendente. La carta roja mas alta (disponible) debe colocarse primero, después
la sequnda carta roja mds alta (disponible), y asi sucesivamente.

Las cartas siempre se colocan una a una. No existe un orden de juego: quien crea tener
|a carta blanca disponible mds baja (o la carta roja més alta), la juega sobre una pila. No
se permite que los jugadores revelen o muestren sus ndmeros. iTampoco se permite
ningdn tipo de acuerdo, consulta ni usar sefiales secretas entre los jugadores!

Se debe prestar atencién a las dos pilas y jugar con las dos a la
vez. El equipo no puede (independientemente de los ndmeros disponibles) ponerse
de acuerdo para terminar primero una pila y después comenzar la otra.

® Silos jugadores han jugado todas las cartas en el orden correcto (las blancas de
forma ascendente y las rojas de forma descendente), ihabran superado el nivel
correspondiente!

Juan Pablo, Paola, Juanjo y Andrea ponen una mano sobre la mesa: estan preparados.
Retiran sus manos de la mesa y comienza el juego. Juanjo coloca su 8 blanco
bocarriba alaizquierda, junto a la carta de nivel. Paola coloca el 13 blanco sobre el 8
blanco. Andrea coloca el 33 rojo bocarriba a la derecha, junto a la carta del nivel.
Juan Pablo coloca el 46 blanco sobre el 13 blanco. Se han jugado todas las cartas;
las cartas blancas se han jugado de forma ascendente y las rojas siempre descen-
dente (solo es una carta), asi que es correcto: iNivel 1 superado!

Coloquen la carta superior del mazo de nivel en la caja. Las 100
cartas numeradas vuelven a barajarse, y se reparten a cada jugador tantas como
indique el nuevo nivel. Los jugadores toman sus cartas con una mano, colocan la
palma de la otra mano sobre la mesa para concentrarse, y a continuacion comien-
za el siguiente nivel. Una vez mas, todas las cartas blancas se deben jugar de
forma ascendente y todas las cartas rojas de forma descendente.

Juan Pablo, Paola, Juanjo y Andrea juegan el nivel 2. Ahora cada uno tiene dos
cartas en su mano. Paola juega el 45 rojo bocarriba. Juanjo coloca el 43 rojo
sobre el 45 rojo. Juan Pablo coloca el 10 blanco y, después, el 36 rojo. Andrea
juega el 31rojo y Paola el 26 rojo. Juanjo coloca el 41 blanco y Andrea, finalmen-
te, el 3 rojo. Se han jugado todas las cartas; las cartas blancas se han jugado de
forma ascendente y todas las rojas siempre descendente, asi que es correcto:
iNivel 2 superado!

El juego continta nivel a nivel conforme a las reglas descritas. En cada nuevo nivel
siempre se barajan las 100 cartas numeradas y cada jugador recibe una carta més
que en la ronda anterior. Los jugadores siempre deben jugar la carta
mas baja de las cartas blancas que tenga en la mano y la mas alta de las rojas. Si
Juan Pablo, por ejemplo, tiene en la mano el 11, 26 y 43 blancos, deberd jugar en
primer lugar el 11 blanco.

Recompensas (niveles 2, 3, 5, 6, 8, 9)
Una vez el equipo haya superado el nivel 2, recibe una estrella
ninja como recompensa. Toman una estrella ninja del costado de la
mesa y se afiade a las disponibles. También hay recompensas al
superar los niveles 3, 5, 6, 8 y 9. En cada caso, la recompensa se
muestra en la parte inferior derecha de la carta de nivel (una vida o
una estrella ninja).

En el escenario ideal, el equipo puede poseer un maximo de Recompensas
cinco vidas y tres estrellas ninja.




