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Con la colaboracién de la Oficina del Parlamento Europeo
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Europe D|rectl en 201 ‘I. o 5\\(\’“
Esta es una edicién revisada de la de 2010, en la que participd

también Europe Direct Cdmara de Comercio de Oviedo. :%

“Jugamos por Europa” fue seleccionado como “Mejor material informativo %QQQ\ ‘
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EDICION 2023

Contenido:

* Un tablero con el mapa de Europa, que sirve para los 5 juegos

* Un dado de 6 caras

e Un dado de 10 caras

* 6 fichas de colores en forma de estrella

* 24 figuras de monedas (6 de 2€ + 6 de 1€ + 6 de 50c + 6 de 20c)

*  Un cuademillo de instrucciones

Instrucciones

Te proponemos varios juegos. jPuedes elegir el que mds te gustel

BEA | Euroca

B # E.UROFIESTA
B E.UROPALABRA
Emr E.UROMNUTO

mmE < Eurosasts



0 . EuRroca

Preparacion:

Se necesitan las fichas de colores, el tablero v el dado de 6 caras.

Edad recomendada de los jugadores:

Cualquier edad.

Normas del juego:

El juego consiste en tirar el dado y avanzar tantas casillas como indique. Gana aquel ju-
gador que primero llegue, con una tirada exacta, a la casilla final (casilla 44).

Sin embargo, no todas las casillas son iguales:

® Eljugador que caiga en una casilla con una “euroca” puede saltar a la siguiente “eu-
roca’ y volver a tirar porque...
iDe “euroca” a “euroca” y tiro porque me toca!

® Eljugador que caiga en un puente (casillas 6 y 9) debe avanzar o retroceder hasta el
otro puente y volver a tirar porque...
iDe puente a puente y tiro porque me lleva la corriente!

® Eljugador que caiga en los dados (casillas 22 y 28) puede tirar de nuevo porque...
iTiro porque me ha tocado!

® Eljugador que caiga en la frontera (casilla 23) debe esperar | ronda sin tirar porque...
iSi llegas a la frontera, espera!

® Eljugador que caiga en la casilla del desacuerdo (casilla 25) debe retroceder 6 ca-
sillas porque. ..
iCuando los paises europeos no se ponen de acuerdo, Europa
trocede!
retrocede %QQ?\
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® El jugador que caiga en el tren (casilla 32), puede avanzar 5 casillas porque...
iTe subes al tren de Europa!

® Eljugador que caiga en Europol (casilla 4 1) debe esperar 2 rondas sin tirar porque...
iTe ha pillado la Europol: dos turnos sin ver el sol!

® El jugador que caiga en el globo (casilla 34) debe volver a la casilla de salida por
que... iSi en el globo cayeras, a la salida volvieras!
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Preparacion:

Se necesitan las fichas, las monedas, acceder a la pdgina web a través del QR del juego,
el dado de 6 caras, el dado de 10 caras y el tablero. Si te faltan dados echa un ojo al apar-
tado de contenido en las paginas | y 2. El nimero minimo de jugadores es cuatro, or-
ganizados en parejas.

Edad recomendada de los jugadores:

Alumnos de secundaria, jdvenes y adultos.

Normas del juego:

El objetivo del juego consiste en lograr un ejemplar de cada una de las monedas (20c,
50c, | euro y 2 euros), que estan situadas en ciertas casillas del juego. Cuando se hayan
conseguido todas las monedas se podrd pasar a la Ultima casilla, donde el jugador deberd
enfrentarse a la prueba final.

La pareja jugadora tira el dado de 6 caras y avanza las casillas que éste le indique.

Tendrd que superar una prueba indicada en la pdgina web, segin el color de la casi-
lla (cada color corresponde a un tipo de prueba). Para saber el nimero de prueba que
deben superar tendrdn que tirar dos veces el dado de 10 caras.

® En las casillas rojas los jugadores deben responder a una pregunta de la seccién “Eu-
rosabes”. Cada vez se tomard la pregunta de una de las cuatro categorfas de esta sec-
cion (Cultura, Geografia, Historia y Unién Europea), eligiendo entre las diversas
baterfas de preguntas disponibles. En caso de que la pregunta ya haya salido se pa-
sard a la siguiente categorfa.

® Enlas casillas verdes uno de los miembros de la pareja debe adivinar la pa-
labra o la frase que le dibuja su compafiero, tomada del apartado
“Pinta Europa” (recuerda: en la seccion “Eurofiesta” de la web) %QQ?\
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® Enlas uno de los miembros de la pareja debe adivinar la palabra o
la frase que le explica su compafiero a través de la mimica, sin emitir sonidos, del
apartado “Europa en mimo” (seccion “Eurofiesta” de la web).

® En las casillas rosas uno de los miembros de la pareja debe adivinar a través de pis-
tas la palabra o la frase que le indica su compafero, tomada de la seccién “palabras
prohibidas”. Las pistas serdn palabras o explicaciones, en las que no se pueden utili-
zar una serie de términos relacionados con la palabra que se debe adivinary que apa-
recen junto a ésta como “palabras prohibidas”. Tampoco podrdn utilizarse palabras
que formen parte del término que se debe adivinar ni palabras con la misma raiz se-
mantica que el término a adivinar

Si superan la prueba, los jugadores pueden volver a tirar el dado de 6 caras, avanzar
hasta la casilla que corresponda y enfrentarse a otra prueba.

Determinadas casillas (casillas 9, 18, 27 y 36) permitirdn ganar una “moneda”. Sélo
cuando se obtenga un ejemplar de cada moneda (20c, 50c, |€ y 2€), se podrd acceder
a la casilla final.

Aunque el juego empieza en la casilla | y termina en la casilla 44, los jugadores po-
drdn ir en la direccién que deseen, avanzar o retroceder con objeto de buscar las mo-
nedas que les falten para completar el juego, incluso pudiendo pasar de la casilla | a la
44 o al contrario.

Una vez conseguidas todas, gana el juego quien logre llegar con la tirada exacta a la
dltima casilla (Roma, casilla 44, en conmemoracion del Tratado de Roma que dio origen
a la Comunidad Econdmica Europea, actual Unién Europea) y supere correctamente 4
pruebas (el jugador tirard el dado de 10 caras y tendrd que superar la prueba que en
cada listado corresponde al nimero resultante). Al segundo intento, tras volver a caer
con la tirada exacta, serd necesario superar tres pruebas de las cuatro para ganar; en el
tercer intento sélo serdn necesarias dos pruebas de cuatro;y a partir del cuarto intento
una sola prueba correcta bastard para ganar



B @ E_UROSABES

VERSIGN MAYORES

Preparacion:

Se necesitan los dos dados, las fichas, las monedas, el tablero y acceder a la pagina web
a través del QR del juego. El nimero minimo de jugadores es dos.

Edad recomendada de los jugadores (Version mayores):

Jévenes y adultos

Normas del juego:

El objetivo del juego consiste en lograr un ejemplar de cada una de las monedas (20c,
50c, | euro y 2 euros), que estdn situadas en ciertas casillas del juego. Cuando se hayan
conseguido todas las monedas se podrd pasar a la Ultima casilla, donde el jugador de-
berd enfrentarse a la prueba final.

El jugador tira el dado de 6 caras y avanza en cualquier direccidn las casillas que éste le
indique. Segun el color de la casilla en la que caiga, tendrd que responder a una u otra pre-
gunta.
® Casillas rojas: Cuttura
® Casillas verdes: Geograffa
® Casillas rosas: Historia
® Casillas amarillas: Unidn Europea

Para elegir la pregunta dentro de cada listado se utilizard el dado de 10 caras en dos
tiradas.

Si responde correctamente a la pregunta, el jugador podrd volver a tirar el dado
de 6 caras, avanzar hasta la casilla que corresponda y contestar a otra pregunta.
Por ejemplo: Si saca un 5 en la primera tirada y un 7 en la segunda, tendrd
que contestar la pregunta nimero 57 del listado correspondiente al %QQQ\

color de la casilla en la que se encuentra. ‘\\\G“ “
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Determinadas casillas (casillas 9, 18, 27 y 36) permitirdn ganar una “moneda”. Sdlo
cuando se obtenga un ejemplar de cada moneda (20c, 50c, 1€ y 2€), se podrd acceder
a la casilla final.

Aunque el juego empieza en la casilla | y termina en la casilla 44, los jugadores podrdn ir
en la direccion que deseen, avanzar o retroceder con objeto de buscar las monedas que les
falten para completar el juego, incluso pudiendo pasar de la casilla | ala 44 o al contrario.

Una vez conseguidas todas las monedas, gana el juego quien logre llegar a la Ultima casi-
lla (Roma, casilla 44, en conmemoracién del Tratado de Roma que dio origen a la Comuni-
dad Econdmica Europea, actual Unidn Europea) con la tirada exacta y conteste correctamente
a4 preguntas.Al segundo intento, tras volver a caer con la tirada exacta, se podrd ganar acer-
tando tres preguntas de cuatro; en el tercer intento sdlo serdn necesarias dos respuestas co-
rrectas; y a partir del cuarto intento una sola respuesta correcta bastard para ganar.

Siel jugador no llega a la casilla final con la tirada exacta, avanzard tantas casillas como le
marque el dado y se quedard en la casilla correspondiente, esperando el siguiente tumo.

VERSIGN PEQUENOS

Preparacion:
Se necesitan los dos dados, las fichas, las monedas, el tablero y acceder a la pdgina web
a través del QR del juego. El nimero minimo de jugadores es dos.

Edad recomendada de los jugadores (Version pequenos):

Alumnos de dltimos cursos de primaria y secundaria

Normas del juego:

El objetivo del juego consiste en lograr un ejemplar de cada una de las monedas (20c, 50c,
| €y 2€), que estdn situadas en ciertas casillas del juego. Cuando se hayan conseguido todas
las monedas se podrd pasar a la Ultima casilla, donde el jugador deberd enfrentarse a la
prueba final.
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Para comenzar, el jugador tira el dado de 6 caras y avanza las casillas que éste le indique.
Tira de nuevo el dado de 6 caras y,

- Sisale 6, el jugador podrd volver a tirar sin necesidad de contestar ninguna pregunta.
Sélo si estd en una casilla de “moneda’” (casillas 9, 18,27 vy 36) estd obligado a res-
ponder para poder continuar (por lo que, si sale un 6,tendrd que volver a tirar hasta
que salga otro nimero).

- Sisale I,2,3,4 05> Tirard ahora el dado de 10 caras y con el nimero resultante
de ambas tiradas, buscard en el listado correspondiente al color de la casilla en la que
se encuentre la pregunta que debe responder.

® Casillas rojas: Cultura
® Casillas verdes: Geografia
® Casillas rosas: Historia

® Casillas amarillas: Unidn Europea

Si responde correctamente a la pregunta, el jugador podrd volver a tirar el dado de 6
caras, avanzar hasta la casilla que corresponda y contestar a otra pregunta.

Determinadas casillas (casillas 9, 18,27y 36) permitirdn ganar una'‘moneda’’. Sélo cuando
se obtenga un ejemplar de cada moneda (20¢, 50c, | € y 2€), se podrd acceder a la casilla final.

Aunque el juego empieza en la casilla | y termina en la casilla 44, los jugadores podrdn ir
en la direccion que deseen, avanzar o retroceder con objeto de buscar las monedas que les
falten para completar el juego, incluso pudiendo pasar de la casilla | ala 44 o al contrario.

Una vez conseguidas todas las monedas, gana el juego quien logre llegar a la Ultima casi-
lla (Roma, casilla 44, en conmemoracién del Tratado de Roma que dio origen a la Comunidad
Econdmica Europea, actual Unidn Europea) con la tirada exacta y conteste correctamente
a 2 preguntas. A partir el segundo intento, tras volver a caer con la tirada exacta, se
podrd ganar acertando solamente una pregunta.

Si el jugador no llega a la casilla final con la tirada exacta, avanzard
tantas casillas como le marque el dado y se quedard en la ca- “
silla correspondiente, esperando el siguiente turmo. A\ Q
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Preparacion:

Se necesitan las fichas, acceso a la pdgina web a través del QR del juego, el tablero y un
reloj. No se necesita dado.

Edad de los jugadores:

(Versién mayores) Jovenes y adultos
(Versién pequefios) Alumnos de Ultimos cursos de primaria y secundaria

Normas del juego:

El juego consiste en intentar responder al mayor nimero de preguntas en un minuto.
Se utilizardn las preguntas del “Eurosabes”.

Se podrd elegir la categorfa por la que se empieza, aunque no se podrd repetir cate-
gorfa hasta que se haya pasado por las cuatro. Dos tiradas con el dado de 10 caras de-
terminardn el nimero de la pregunta de inicio; a partir de ella se seguird el orden
numérico de las preguntas en el listado.

Al final del minuto, se avanzardn tantas casillas como aciertos menos errores (jCui-
dado! {También se puede retroceder!). Para ayudar a los jugadores, en cada ronda se
tiene derecho a decir “paso” a una pregunta sin que cuente como error.

Gana el juego quien logre llegar a la Ultima casilla.
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Preparacion:

Se necesitan las fichas, el tablero y acceso a la pdgina web a través del QR del juego. No
se necesita dado.

Edad de los jugadores:

Alumnos de secundaria, jdvenes y adultos.

Normas del juego:

Las casillas situadas encima de las 27 capitales europeas tienen asociada una letra del al-
fabeto. Cada jugador debe elegir; antes de empezar el juego, el “europalabra” con el que
va a jugar (en la pagina web encontrards varios listados diferentes).

Se establecen tiempos de juego de | minuto. Se empezard contestando a la pre-
gunta de la letra A (del tipo “Con la A" o “Contiene la A...") y se continuard en orden
alfabético, avanzando por el recorrido del mapa.

® Sila pregunta se acierta, se continta con la siguiente letra.

® Sise agota el tiempo de un minuto sin que falle ninguna pregunta, el jugador mar-
card la letra en la que se ha quedado (con su ficha) y comenzard a jugar el si-
guiente participante, con otro de los listados incluidos en la pdgina web (el que
le haya correspondido en el reparto inicial).

® Sieljugador falla la pregunta o dice “europalabra” (equivalente a “paso”), el juego
también se interrumpe y comienza a jugar otro participante.

Los jugadores tendrdn que llevar el recuento de las preguntas acertadas, las pregun-
tas falladas y las preguntas en “europalabra’ (en espera). Puede hacerse mediante un
cuadro similar a éste:

%‘?@‘
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AceRrTADAS FaLLapas EN EsPERA (EN EUROPALABRA)

)
B
C
D
E
F.
6
H
L.
J
K.
L
M
N
N
0
P
Q
R
S,
T
u
v
W
X
Y
z

Cuando un jugador llegue a la Z, puede volver a recorrer el camino para intentar acer-
tar las que ha dejado en espera (en “europalabra”). No se podrd intentar responder a las le-
tras que se hayan fallado con anterioridad.

Solo podrd darse un total de 4 vueltas al recorrido por Europa.

Gana quien primero complete su listado o quien lo complete con un ndmero menor
de fallos.
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