LES SECRETS
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ES poco deciy que Goustave Ei o era un bombre curioso,
. [} . ’ . /
tan curioso que nadie sabe ni_junto & quien se Le
als . o !
ocurrio [a idea de consturir una ‘{Pmmu{e metal de
300 metros de altura en el medio de Paris, Francia.
7o o £/ .
FEn que situacion se encontraba para cranear semejonte
/ A 75 / .
1cono arguttectonwo? ¢ que e{tda comiendo en el momento
en que tuvo [a idea? Quizas las respuestas nos ayuden
/ '
entender su excentrica mente.

Como bistoriadotes profesionales y con [a ayuds de este
fibro que e observa mientras [ees este regfammto, sevd ty
M / al’
labor descubrir que secretos oculta [a creacion de (a4 Tour

Eiffel...
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s OBJETIVO o i
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£~ En Les Secrets de la Tour Eiffel tendras 4 (cuatro) rondas para desci-
%._ frar el codigo secreto antes que los demas Lectores. Contaran con la
7 ayuda del Autor de esta historia, quien a través de cartas surrealistas

l. intentara guiarlos hacia el cdigo correcto para que finalmente poda-

l* mos descubrir qué llevo a Goustave Eiffel a construir su famosa torre,

o mas bien ;Dénde estaba cuando le surgié la idea? ;Con quién
estaba? ;En qué situacion? y hasta qué comieron...
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60 crtas de autor 12 cartas de comidas 12 cartas de personaje

6 _fichas de columna
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" PREPARACION DE LA PARTIDA

® El ultimo jugador en haber comido un croissant asumira el rol de
Autor y sera el responsable de guiar al resto de los jugadores que

seran considerados como Lectores durante el desarrollo del juego.

® Sedisponen en la mesa de manera horizontal las fichas de colum-
na (LILILIV,V,VI). A un costado colocaremos las fichas de fila en el
siguiente orden (descendiente): Personaje, Situacion, Lugar,
Comida.

® Mezcla por separado las cartas de Lectores de Personajes, de Si-
tuaciones, de Lugares y de Comidas. Una vez mezcladas coloca
seis cartas de cada grupo en fila coincidiendo con los marcadores
de fila y de columna. Las cartas de autor se la entregaran al juga-
dor que asuma ese rol.
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Los Lectores toman una hoja del anotador de Lector y un lapiz. El
“Autor usara el anotador especial de "auteur” para comunicarse con
los jugadores y guiar la partida.
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© El Autor toma los dados y coloca frente a él, fuera de la vista de los
demas jugadores, el libro (la caja del juego). De esta manera ocultara
la informacion de los dados, su anotador y las cartas de autor.
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S o puede bablar en toda [
» fam';{a sabvo para indicar
» a los Lectores [a cantidad
} de regpmms correctas.
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® El Autor lanza los dados formando un cdédigo numérico y los coloca-
ra en los espacios correspondientes. Recorda seguir el codigo de colo-
res que determina el orden del c6digo (azul, rojo, amarillo y verde).
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" ]ESARROLLO DEL JUEGO

® Una vez que el Autor haya obtenido el cédigo secreto, podra observar
las cartas de Lector dispuestas en la mesa e identificar las que
corresponden a cada uno de los colores de los dados. El dado Azul
representa a los Personajes, el dado Rojo a las Situaciones, el a
los , ¥ el Verde a las Comidas.
Los dados también nos indicaran el nimero de columna en la que esta
situada nuestra carta clave de cada categoria.
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® Comienza el primer turno. El Autor mezcla su mazo de cartas sin verlas
y toma las 7 (siete) cartas superiores. A continuaciéon debe elegir 4
(cuatro) de esas cartas y colocar una en cada fila intentando guiar a los
Lectores hacia la carta correcta para descifrar el cédigo secreto. Las
cartas deben ser colocadas al mismo tiempo.

® Los Lectores, de manera individual y en secreto, completan la primer
fila de su anotador con el cédigo que crean correcto. Mientras tanto
esta permitido enganar y despistar a los demas lectores.
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© Los Lectores irdn entregando su
anotador al Autor a medida que van
terminando su cédigo.
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toma 4 cartas autor delacimadel ~ ® E| Autor ira anotando el cédigo escrito por
mazo (total 7) y comienza a pensar cada Lector.
para el siguiente turno. Una vez registrado el cédigo de todos ellos, el
T % el sl Autor dird en voz alta la cantidad de
respuestas correctas para cada Lector.

i& CONSEJO: Mientras tanto, el Autor
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* ATENCION: El Autor indica la cantidad de
;1 respuestas correctas peronocual.

@ Los Lectores escriben la respuesta del
Autor. Si ninguno obtuvo el cédigo
correcto, un nuevo turno comienza.
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@ En este nuevo turno, el
Autor repite el mismo proceso



FIN DEL JUEGO

©®  Eljuego termina cuando un Lector haya descifrado el codigo o bien
tras 4 (cuatro) rondas de juego. Si aun ningun jugador acertd, los
Lectores obtienen una ultima oportunidad. En este caso, el Autor no
entregara ninguna carta y los lectores intentaran descifrar el codigo
secreto. Si un Lector acierta, este es el unico en ganar la partida.

® El lector que gane puede ser autor en la siguiente partida.

® Ellector ganador escribe dentro de la caja su nombre y el del autor.

® El autor puede contar como fuela verdadera historia de cémo tuvo
la idea Goustave Eiffel.

® En caso de empate entre 2 0 mas Lectores, el jugador que obtuvo mas
aciertos a lo largo de la partida gana. Si el empate persiste, estos
jugadores comparten la victoria.

\|[ODO COOPERATIVO

®© En este modo, el o los Lectores y el Autor, jugaran en equipo
con un solo anotador.
Los Lectores tiene 4 turnos para adivinar el cédigo secreto del Autor.
Todos ganan o todos pierden.
No es necesario que el Autor utilice anotador.

Reglamento: La board game house
Diseno: Dillon Sol
Autor: Diego Simonet
g llustrador: Facundo Rodriguez Valsagna







