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iNunca os ha sucedido que, hablando
con otra persona, habéis dicho a la vez
la misma palabra de manera fortuita?

v
m

Pues aqui tendreis que hacerlo de
forma deliberada. ;Seréis capaces de
realizar las conexiones necesarias
para reventar el amperimetro?

Esto es...

CHISP

EL JUEGO DE CONEXION MENTAL MAS ELECTRIZANTE

2 A 6 PERSONAS +8 ANOS 15 MINUTOS

IDEAS

97 x cartas de Idea 6 x cartas de Objetivo

&y

COMPONENTES

6 x cartas de Iman 1x carta de Cable




PREPARACION DE LA PARTIDA

Entregad un Imén a cada P i
persona, que coloca en la ARLIER =
mesa delante de ella.

3 8
Barajad el mazo de ldeas.
Entregad a cada persona 4 6
tantas como corresponda
segun la siguiente tabla. 5 5

6 4

Existe una variante para
2 personas en la pagina 13

Barajad los Objetives y revelad 3, colocandolos en el centro
de la mesa, a la vista de todo el mundo. Devolved a la caja
el resto de Objetivos, no se usaran en la partida.

Elegid quién comenzara a jugar.

Ejemplo para 3 personas
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OBJETIVO DEL JUEGO

jCHISPAS! es un juego colaborativo en el que tendreéis que
conectar vuestras mentes para, tras haber creado
conexiones en comin, consolidarlas por parejas. Segtn lo
bien que lo hagais, conseguiréis llevar el amperimetro a
distintos niveles.

COMO JUGAR

Una partida se divide en 2 Fases diferenciadas:

Crear Conexiones y jCHISPAS!

Fase 1. Crear Conexiones
Durante esta Fase, comenzando por quien hayais decidido y

pasando el turno en sentido horario, cada persona debe
colocar una Idea encima de la mesa. Tiene 2 opciones:

Bajar una Idea
La Idea se coloca separada del resto de Ideas y de
las Conexiones que ya hay encima de la mesa.

Crear una Conexion

La Idea se coloca unida a otra Idea (creando asi una
Conexion) o a una Conexion ya existente. Una
Conexion esta formada por dos o mas Ideas.



ACLARACIONES

Una Conexion puede estar compuesta por
tantas Ideas como se desee. Todas las
Ideas en una Conexion deben ser visibles
para todo el mundo. Cualquiera puede
consultarlas en cualquier momento. Una
Idea permanecera siempre en la
Conexion donde fue colocada. No pueden
separarse Ideas de una Conexion.

ANIMAL

Conexion creada con 2 Ideas.

PARA PEQUES —

Conexion creada con 3 Ideas.

Una vez todo el mundo ha jugado todas sus Ideas, termina
laFase 1.

Antes de comenzar la Fase 2, devolved a la caja todas las
Ideas que no formen parte de una Conexidn.
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Fase 2. CHISPAS!
Decidid quién iniciard la Fase 2. Esa persona toma el Cable.

Esta Fase requerira que os conectéis mentalmente por
parejas, que iran cambiando cada turno, pasando el Cahle
de persona a persona en sentido horario.

La persona que tenga el Cable juega con la que esta
situada a su izquierda, que se quedara el Cable tras jugar
el turno.

En cualquier momento durante esta Fase podéis debatir
sobre qué Conexiones os veis capaces de resolver, aunque
no tengais el Cable. Sin embargo, esté prohibido decir una
respuesta, o un ejemplo de respuesta, que pueda
relacionarse con alguna de las Ideas o Conexiones.

La persona que tiene el Cable elige una Conexion para
tratar de consolidarla.

PARA PEQUES




Una vez seleccionada la Conexidn, ambas personas pueden
pensarselo durante unos segundos. A continuacion, ambas
tratan de consolidar la Conexion.

Se miran a los ojos, tocan con los dedos indice ambos
extremos del Cable y cuentan hasta 3. Luego, dicen en voz
alta y al mismo tiempo la palabra elegida.

Pueden suceder dos cosas:

La palabra es diferente... jLa Conexion ha fallado!

Vluestro equipo no puntua. Devuelve a a caja todas las
Ideas que formaban parte de esa Conexidn.

La palabra es la misma... jCHISPAS!
Ganais 1 punto. Bien!

Para indicarlo, tomad una Idea de esa Conexion y colocadla
a un lado, formando una Pila de Puntuacion. Devolved a la
caja el resto de Ideas de la Conexion. Si también habeis
cumplido un Objetive al consolidar esta Conexidn, gandis 1
punto adicional. Tomad el Objetive y colocadlo en la Pila de
Puntuacidn.




TENED EN CUENTA QUE...

Solo podeéis completar un Objetivo con cada Conexion.
Si cumplis mas de uno, elegid uno de los Objetivos y
colocadlo en la zona de puntuacion. Los demas
deberan ser completados mas adelante.

La palabra que digais en voz alta no puede ser la
misma que aparece en una de las Ideas, ni tampoco
una palabra que contenga la misma raiz (por
ejemplo: no podéis decir Invernal para una conexion
que contenga las palabras Invierno y Frio).

La palabra puede ser compuesta, puede ser una
marca, un verho, un nombre propio, etc. Siempre debe
estar relacionada con las Ideas que contiene la
Conexion.

Si quebrantais estas reglas no ganaréis el punto.

A continuacidn, es el turno de la siguiente pareja. Seguid
los mismos pasos que con la primera Conexion.

La fase de jCHISPAS! contintia hasta que no queden
Conexiones sobre la mesa.

08



LOS IMANES

Durante la fase de jChispas!, cualquier
persona que no participe ese turno puede
descartar su Iman para unirse y participar.
Si lo hace, las 3 personas deben tocar el
Cable con los dedos indices, contar hasta 3
y decir en voz alta, al mismo tiempo, la
palabra que consideren.

Si 2 de las 3 personas han dicho la misma palabra... jCHISPAS!
Si nadie ha dicho la misma palabra, la Conexion falla.

PARA PEQUES

EJEMPLO

Es el turno de Elsa y Ana. Han seleccionado una Conexion
de 3 Ideas: “Frio”, “Cine” y “Para peques”. Colocan sus dedos
en ambos lados del Cable y cuentan en voz alta para, a
continuacion, responder a la vez: Uno, dos y tres. jlce Age!
iHappy Feet! Noooo... jHan fallado! No consiguen puntuar. Y
menos mal que no se ha unido Olaf usando su Iman porque
él habia pensado en jFrozen!




CARTAS OBJETIVO

©
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TRIPLE CHISPA

Una tercera persona debe
descartar su Iman para unirse.
Conseguis este Objetivo si las

3 personas dicen en voz alta la
misma palabra. Si fallais, todavia
podreéis conseguir este Objetivo,
siempre y cuando todavia queden
Imanes por usar.

LA PRIMERA CHISPA

Solo podeis conseguir este
Objetivo si consolidais la primera
Conexion de la partida. Si falldis,
devolved a la caja esta carta.

LA ULTIMA CHISPA

Solo podéis conseguir este
Objetivo si consolidais la Gltima
Conexion de la partida. Si falldis,
devolved a la caja esta carta.



CHISPAZO

Conseguis este Objetivo si
consolidais 1 Conexion formada

por 3 o mas Ideas. Si fallais todavia
podréis conseguir este Objetivo,
siempre y cuando todavia queden
Conexiones formadas por 3 o mas
Ideas.

CHISPEANTE (2 COPIAS)

Conseguis este Objetivo si
consolidais 2 Conexiones
consecutivas. Si falldis, todavia
podréis conseguir este Objetivo,
siempre y cuando todavia
queden al menos 2 Conexiones
encima de la mesa.
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FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando no quedan Conexiones sobre la
mesa. EL equipo suma sus puntos, que corresponden al
ndmero de cartas en la Pila de Puntuacion (1 punto por
cada carta). A continuacidn, consultad el AMPERIMETRO
para saber qué tal lo habéis hecho.

115  iElectrizante! ifs imposible tener mas
conexidn entre vosotros!

113 iSois superconductores! Es como si formarais
parte del mismo circuito.

8-10 Os conectdis bastante bien,
pero aun teneis alguna resistencia.

g7  Estdclaro que necesitais
un buen chute de energia.




VARIANTE PARA 2 PERSONAS

Barajad todas las Ideas. Cada persona toma 6 Ideas.

Adicionalmente, tomad 12 Ideas y formad un mazo, boca
abajo. La partida se juega con normalidad con la siguiente
excepcion: cuando alguien baje 1ldea, debe robar la
primera carta del mazo y afiadirla a su mano. Cuando se
agote el mazo, debéis jugar con las ldeas restantes de
vuestras manos.

Dejad en la caja el Objetivo Triple Chispa y los Imanes, no
se utilizaran en esta variante.

DESAFi0 TEMATICO

Elegid un tema al principio de la partida. Debéis consolidar
Conexiones de personajes, nombres, objetos o lugares que estén
relacionadas con el tema escogido.

Aqui tenéis algunas propuestas, pero podéis elegir el tema que
querais:

Titulos de : Cultura
peliculas ey Friki
Cuentos y y Solo
leyendas Geapigfid para adultos

Personajes . -

de fictitn Objetos Musica
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MISIONES Para 3 0 més personas

Las misiones representan una
sucesion de eventos que debéis
superar para convertiros en el equipo
perfecto. Marcad las misiones que
consigais completar tras cada partida
y la puntuacion obtenida.

Si no se especifica lo contrario, las
reglas se aplican como de costumbre.

Jugad la fase de Chispas sin comunicaros. PUNTUACION

No completdis la misidn si os comunicais 1-15
durante la fase de jCHISPAS! 0 si puntudis 1-13

menos de 6. -

’ . - PUNTUACION
Debeis conseguir los 3 Objetivos. UNTUACID

No completais la mision si no conseguis 131
los 3 Objetivos o si puntudis menos de 6. 1-12

PUNTUACION

Debéis consolidar 3 Conexiones de 3 o mas
cartas. No completais la misidn si no 12-14
conseguis 3 Conexiones de 3 0 mas cartas o 9-11

si puntuais menos de 6. -




Preparad 4 cartas de Objetivoen vezde3 "N

y conseguidlos todos. No completais la 15-16
misin si no conseguis los 4 Objetivos o si 1B-14

puntuais menos de 9. -

Cuando una pareja falla una Conexién, una " !

de las personas debe descartar su Iman. 14-15
No completdis la misidn si 0s quedais sin n-13

Imanes o si puntuais menos de 8. -

Consolidad 4 Conexiones de 2 Ideas y PUNTUACION
conseguid los 3 Objetivos. No completais la 14-15
misidn si no consolidais 4 Conexiones de 2 12-13

cartas ni conseguis los 3 Objetivos o si

puntudis menos de 10. -
No uséis la carta de Objetivo Triple Chispa ni PUNTUACION
los Imanes. No podéis comunicaros 16-15
verbalmente o con gestos durante la 12-13
partida. Durante la fase de jCHISPAS!, la

persona activa decide unilateralmente qué -
Conexidn quiere consolidar con su pareja.

No completdis la misidn si os comunicais
durante la partida o si puntuais menos de 10.
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