iTe presentamos el divertido juego de Puerto Papel!
Todas las instrucciones de como armar el juego las encontraras en las siguientes paginas.

Este pack incluye:
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Portada Juego 9
Instrucciones
Simbologia

Cartas de Lugar

Cartas de Casilla

Fichas de Recompensas
Recompensas

Cofres Sorpresa
Fuego-Patrulla

Base para papertoys
Dado
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Recorta esta imagen y pégala en una caja que tengas disponible para guardar el juego.
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Recorta sobre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas formando finalmente un acordeon.
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2 a 5 jugadores
Edad recomendada: 5 a 120 afos
(como Barbacrespa)

iBienvenido al juego de mesa de Puerto Papel!
Ahora podras vivir las aventuras de Matilde y
sus amigos en tu propia casa.

El Coco Méagico (fuente de los extrafios poderes de
Matilde] se ha perdido, y tu misién seré encontrarlo
en este divertido juego.

Después de leer estas instrucciones estaras listo
para ensefarle el juego a tus amigos, parientes
y mascatas para comenzar la busqueda del
Coco Mégico.
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%A OMPONENTES & PREPARACIGN

Este juego lo armas completamente tu. Una vez
descargado el archivo del juego, deberas imprimir y
armar el pack con las cartas y elementos necesarios
para jugar. Todas las instrucciones de c6mo
imprimir, armar, pegar, doblar y recortar el pack,
vienen incluidas en el mismo archivo. Si tienes
problemas para entender algo, siempre puedes
recurrir a la ayuda de un adulto (o un pez parlante
como Mortimer si es que hubiera uno cerca).

El pack descargable contiene :

* 1 Mazo de cartas

* 1 Patrulla de Jefe Astudillo (Elizabeth).
* 1 Fuego.

* 4 Cofres Sorpresa

* 4 Fichas de Recompensa.

* 1 Bigote.

* 1 Placa de Palicia.

* 1 Dado

..y ademas necesitaras:
* 1 papertoy por jugador, a modo de ficha.
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Recorta sobre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas formando finalmente un acordeon.
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En el mazo encontraréas 2 tipos de cartas:
CARTAS DE LUGAR y CARTAS DE CASILLA.

La cantidad de cartas necesarias para jugar
dependera de cuantos jugadores sean.

CARTA Juggt-j%res Juggzi%res
Carta Lugar 7 9
Sendero 5 9
Troperizado 3 4
Poderes Matilde 5 5
Rosquilla de policia 3 4
Sombrero de mago 3 4
Patineta 5 10
Llave pirata 1 1

Toma las CARTAS DE CASILLA y aparta 1 carta de
Sendero (verde). Luego, revuelve las CARTAS DE
CASILLA restantes como lo harias con un mazo de Ih
cartas tradicional, siempre boca abajo, sin revelar
las cartas.

Luego, dependiendo del nimero de jugadores, debes
poner las CARTAS DE LUGAR como se indica en las
siguientes figuras, y "conectarlas" con 3 CARTAS ’
DE CASILLA, boca abajo.

Fig. 1: Opcién para 2 - 3 jugadores:

Fig. 2: Opcién para 4 - 5 jugadores:

Ahora necesitards los 4 COFRES SORPRESA vy
las 4 FICHAS RECOMPENSA. Sin mirarlas vy
completamente al azar, introduce 1 FICHA
SORPRESA al interior de cada uno de los 4 COFRES
SORPRESA y cierralos para que nadie pueda ver lo
gue hay en su interior (y tu tampoco, no hagas
trampa). Luego, debes poner cada uno de los
COFRES SORPRESA sobre cualquier CARTA DE
LUGAR.
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Recorta sobre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas formando finalmente un acordeon.
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- LAS CARTAS

REGLA

Existen 7 tipos de cartas distintas en el juego,
facilmente diferenciables por sus colores: MORADQO,
CAFE, AMARILLO, AZUL, VERDE, ROJO y BLANCO.
¢Qué pasa entonces cuando tras tirar el dado caigo
sobre una carta especifica?

iLas fichas de cada jugador son papertoys armables!
Cada jugador debe poner su ficha sobre una de las
CARTAS DE LUGAR mas cercana del tablero (y en
donde no haya un COFRE SORPRESA.) Si no tienes
una CARTA DE LUGAR cerca para poner tu ficha,
puedes mover un COFRE SORPRESA a otra CARTA
DE LUGAR. Si quedan CARTAS DE LUGAR vacias, sin
ficha de jugador ni COFRE SORPRESA, no te preocu-
pes, no hay problema.

1. Sendero (Verde): Esta es la Unica carta que no
posee efecto alguno, si caes aqui... no haces nada y
esperas a tu préximo turno.

2. Patineta (Azul): Avanza 1 espacio en la direccion
gue quieras, ademas de revelar la siguiente carta en
la que caiste (solo si no ha sido revelada antes] y
ejecuta su accion.

Para determinar quién empieza, cada jugador debe
lanzar el dado. El jugador que saque el nimero mas
alto sera quien parta, luego el orden sigue segun el
sentido del reloj.

3. Sombreros de Mago (Amarilla): Te lleva a
cualquier CARTA DE LUGAR sin cofre sorpresa o
jugador en ella. La accién es obligatoria.

OBJETIVO

El objetivo del juego consiste en encontrar el Coco
Magico que esta escondido en uno de las COFRES
SORPRESA. Para abrir los COFRES SORPRESA
debes encontrar primero la CARTA DE LLAVE
PIRATA que se encuentra en algun lugar del tablero.
Los COFRES SORPRESA s6lo pueden ser abiertos
por el jugador que posea la CARTA DE LLAVE
PIRATA.

4. Troperizado (Rojo): jHas sido Troperizado!
Pierdes un turno.
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5. Rosquilla de Policia (Café): Coloca la patrulla de
Jefe Astudillo sobre esta CARTA y retrocede un
espacio dando vuelta la CARTA en la que caiste
(sélo si no ha sido revelada antes) y ejecuta su
accion. Mientras la patrulla de Jefe Astudillo esté ahi,
ningun jugador podra pasar.. a menos que tenga
la ficha de PLACA DE POLICIA [en ese caso el
jugador podra "saltarla").
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Lanza el dado y avanza segun el resultado en la
direccién que desees. Luego debes dar vuelta la
carta en la que caiste y ejecutar la accion gue indica

6. Llave Pirata (Blanca): Sélo hay una CARTA DE
LLAVE PIRATA. ¢La encontraste? jFelicitaciones!

L8N

ésta. Debes recogerla y dejarla a tu lado. Ahora podréas
: abrir los COFRES SORPRESA al llegar a ellos, jpero
{ESTO ES SUPER IMPORTANTE!: No puede haber : cuidado!, si un jugador ‘salta” sobre tu figura

mas de 1 jugador en una misma CARTA (sea de (ficha de jugador) debes entregarle la llave pirata y
LUGAR o de CASILLA), cuando un jugador tenga que ] ahora serd €l quien pueda abrir los COFRES
mover y se encuentre con otro jugador, el espacio | SORPRESA. Asi, la CARTA LLAVE PIRATA puede
que ese jugador ocupa no se cuenta para el pasar de jugador en jugador. El espacio que ha
movimiento y el jugador avanza al siguiente espacio. | quedado vacio tras tomar la CARTA LLAVE PIRATA
Esta accién se llama SALTAR. debe ser reemplazado por la carta de Sendero
(Verde) que apartamos al inicio del juego.
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Recorta sobre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas formando finalmente un acordeon.

7. Poderes de Matilde (Morado): Debes realizar una
de las siguientes acciones, dependiendo del dibujo de
la carta.

e Cambiar de Color: Elige la acciéon de otra
carta que no sea MORADA (Poderes de
Matilde] o BLANCA (Llave Pirata).

* Teletransportilde: Puedes colocar tu Ficha de
Jugador en cualquier carta sendero (verde] del
tablero (que no esté ocupada por otro jugador)

* Dia del Queso: Debes gritar “jQueso!” y poner
la figura de FUEGO sobre cualquier carta que
esté dada vuelta. El jugador que caiga sobre la
carta que tenga la figura de FUEGO, perdera
un turno (Esta carta se considerara una carta
roja).

* Todo o Nada: Lanza otra vez el dado y
mueévete.

D \ * Alergia Climatica: Puedes mover un COFRE
SORPRESA que esté en una CARTA DE LUGAR
a cualquier CARTA DE LUGAR que esté vacia.

RECOMPENSAS

Tipos de Recompensas de los Cofres Sorpresa:

Placa de Palicia: jAhora eres paolicia! Esto te permite
saltar la patrulla Elizabeth de Jefe Astudillo.
Sélo podras saltarla una vez.

Bigote Falso: jTienes un bigote falso! Debes tomar el
bigote y ponértelo. Ahora eres el hombre-grande mas
hombre-grande de todo el juego. No hay méas efectos.

m ¢Ddénde estaba la Llave?: Pierdes la CARTA LLAVE
PIRATA y debes dejarla en el espacio/casilla en
donde fue encontrada originalmente.

Coco Magico: |FELICITACIONES! jGanaste el juego!
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En su turno cada jugador lanzara el dado vy
avanzara en la direccion que desee - sin
retroceder en una misma jugada - las CARTAS
DE CASILLA o DE LUGAR que correspondan.
Sélo se puede retroceder si el jugador cae en
una carta de PATINETA. Si la carta donde cae no ha
sido dada vuelta, debera voltearla y ejecutar su
accion. Cuando las cartas han sido volteadas NO
PIERDEN SU ACCION (Ej: Patineta, Troperizado, etc.).

Con la carta LLAVE PIRATA se pueden abrir los
COFRES SORPRESA, para hacerlo debes caer exacto
en él. No vale pasar por encima.

Cuando uno de los jugadores obtiene la LLAVE
PIRATA y logra encontrar el COCO MAGICO
escondido dentro de uno de los COFRES SORPRESA,
el juego termina.. pero recuerda: jCualquiera
puede quitarle la LLAVE PIRATA y ser el ganador!
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Juego desarrollado por Cristian Cantuarias y José Urrutia.
Disefio por Dannaé Alvarez.
Produccion por Maria Ignacia Williamson.
Basado en historias, personajes y disefios de Puerto Papel,
serie original de Zumbastico Studios.
Puerto Papel 2da Temporada es una produccién de

Zumbastico Studios junto a Gloob, Sefial Colombia y Pakapaka.

© 2018 Zumbastico Studios.
Todos los derechos reservados.
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Corta la figura por el borde y luego pegala a una cartulina para darle mayor firmeza.
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ENBUSCADEL
COC& MAGICO

Corta la figura por el borde y luego pegala a una cartulina para darle mayor firmeza.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

Un ju:ago Eie fns%
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

Un juego de
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

Un juego de
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

Un juego de
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

ROSQUILLA
DE POLICIA
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ROSQUILLZ

Un juego de
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

ROSQUILLA
DE POLICIA

Un juego de yﬁ,%
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.
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Una vez cortada la carta, déblala por la mitad y pega ambos lados por el reverso.

FICHAS RECOMPENSAS

Corta por el borde y luego pega la figura a una cartulina para darle mayor firmeza.

PLACA DE POLICIA

Un ju:ago Sie ’nu%
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.

COFRE SORPRESA
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.

COFRE SORPRESA
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.

COFRE SORPRESA
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.

COFRE SORPRESA

Un ju:ago Eie ’ﬁ%
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Recorta sobre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega la parte superior de ambos lados.

Un juego de . > 4?“"@
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.
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iLas fichas de jugadores son papertoys armables!
Puedes usar alguno que ya tengas o descargar el archivo anexo gue contiene algunos papertoys que sugerimos.

Para darle estabilidad a tu papertoy, recorta la base y pégala en una cartulina. Luego, pega el papertoy a esta base.
iListo! Ya tienes tu ficha de jugador.

Un juego de . > 4?“"@
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Recorta sabre la linea continua y dobla las partes indicadas con linea entrecortada.
Luego, pega las pestafas blancas para armar la figura.

...............................
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