Instructivo
Lee este instructivo antes de empezar a jugar.

Caracteristicas. Se trata de una carrera de Maratén, a 10 kilémetros, que los
participantes fratan de ganar contestando amenas preguntas sobre temas infantiles,
hechas especialmente para nifios de 6 afios en adelante.

Cada jugador tiene dos fichas del mismo color: una de la “Sabiduria”
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otra de la “Ignorancia”. Las dos fichas avanzarén en sentido opuesto hasta
que una de ellas llegue a la meta comin.

Participantes. En Mi Primer Maratén pueden participar hasta seis nifios de 6 afios en
adelante y un arbitro, de preferencia persona adulta.

Elementos del juego. Mi Primer Maratén consta de:

Un tablero, 6 fichas de la “Sabiduria”, 6 fichas de la “Ignorancia”, 500 tarjetas,
de las cuales 380 son de preguntas y respuestas y 120 de pregunias de caricaturas
de diversas personas, animales y cosas. En total son 2,400 preguntas y respuestas.

Comienzo del juego. Antes de empezar, cada jugador tomard dos fichas del mismo
color: una de la “Sabiduria” y ofra de la “Ignorancia” y las colocard en la posicion
de salida que les corresponde.

Los jugadores se sentaran de grandes a chicos alrededor del tablero, quedando el

mayor a la derecha del érbitro y el menor a su izquierda.

El arbitro tomard la primera tarjeta del tarjetero para comenzar a leer en orden
cada una de las seis preguntas que contiene, empezando por la nimero uno.

Los participantes tendran oportunidad de contestar en forma rotativa. El primero
serd el que estd a la derecha del arbitro.

Desarrollo de la competendia. El arbitro leerd en voz alta cada pregunta hasta dos
veces, y después de 10 segundos comenzard a recibir las respuestas de cada
jugador, hasta que alguno acierte o termine la ronda.

La siguiente pregunta se har empezando por el que estd sentado a la derecha del
jugador que contestd primero la vez anterior.

Avance de la “Sabiduria” y de la “Ignorandia”. El jugador que conteste bien una
pregunta podrd avanzar un kilémetro su ficha de la “Sabiduria”; quien conteste
mal tendr& que mover un kilémetro su ficha de la “Ignorancia”.

La primera ficha de la “Sabiduria” que llegue al kilémetro 10 ganaré la carrera y
si alguna ficha de la “Ignorancia” llega a la meta, su propietario quedara
eliminado de la competencia.

Después de que la primera ficha de la “Sabiduria” llegue a la meta, los jugadores
decidiran si continda la carrera hasta definir el segundo y tercer lugar.
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El pase. El jugador que tenga duda de su respuesta podra pedir “el pase” antes de
contestarla, cediendo el turno al jugador de su derecha. En este caso, no
avanzard ninguna de sus fichas.

Pregunias de caricaturas. La pregunta 6 de algunas tarjetas es de caricaturas.
Cuando asi se indique, el arbitro tomard una tarjeta de caricatura y la mostraré,
uno a uno a todos los jugadores durante cinco segundos, con el fin de que
memoricen las imagenes que aparecen en ella.

A continuacién leera la primera de las dos preguntas escritas al reverso de la
tarjeta, sin que los jugadores vuelvan a ver las imagenes. Las respuestas se dardn
de la manera antes mencionada, o sea en forma rotativa (en este tipo de pregunta
no se permite “el pase”).

Cuando alguien responda correctamente o fermine la ronda, se hard la segunda y
sliima pregunta del reverso de esta tarjeta.

Previamente se mostraran las imagenes a los jugadores por segunda vez, en la
misma forma, para que observen y memoricen los detalles de las figuras, porque
sobre esto mismo va a fratar la pregunta.

La forma de avanzar serd como se indicé anteriormente.
Cada tarjeta utilizada pasard a la parte de atrés del tarjefero.

Fundiones del arbiiro. El arbitro es la maxima autoridad en el juego y los participantes
obedeceran sus decisiones.

El éxito del juego depende de que se mantenga el orden en todo momento.

El jugador que conteste fuera de su turno tendra como castigo el avance de un
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kilometro de su ficha de la “Ignorancia”.
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Observadones al margen. Muchas de las respuestas contienen comentarios entre
paréntesis. Se recomienda que el arbitro los lea en voz alta ya que estas
observaciones amplian o complementan el contenido de las preguntas y respuestas.

NOTA para padres de familia y maesiros. Como puede observarse, las tarjetas de
preguntas y respuestas tienen diferentes colores: azul, rojo y verde. Este indica el
grado de dificultad de las preguntas. Las azules son del primer nivel; las rojas del
segundo y las verdes del tercero.

Si se considera conveniente, pueden agruparse las tarjetas por colores de acuerdo
a la edad o a los conocimientos de los jugadores.

Dicho lo anterior, {Buena Suerte y que gane la “Sabiduria”!



