PESADILLA QUESADILLA

Tiempo estimado de juego: 1-2 horas
Cantidad de jugadores: 6 (cuatro nifos y dos monstruos)
Este juego fue desarrollado por el Grupo Xhido en la Ciudad de México.

Pesadilla Quesadilla te sittia en la pesadilla de un nifio mexicano.

Nifios y monstruos juegan en un tablero lleno de nuestras peores pesadillas. Si estas jugando
como un nifio, tu objetivo es escapar de los monstruos para poder despertar. Si juegas como
monstruo, tienes que mantener a los nifios dormidos para que no escapen la pesadilla.

CONTENIDO

- 1 tablero

- 1 dado

- 6 fichas de personajes (4 nifios y 2 monstruos)

- 17 cartas de accion para nifios

- 17 cartas de accion para monstruos
- 12 cartas de llaves (3 de cada color)
- 3 cartas de chanclas

- 2 cartas de pirinola

- 2 cartas de lampara

- 2 cartas de gansito

ANTES DE EMPEZAR

Separar las cartas de llaves por color en una pila. Colocar las cartas sobrantes en dos pilas
segun su categoria: para niios o para monstruos.

Se debe decidir qué jugadores son nifios y qué jugadores son monstruos.

Tirando los dados, elegir al nifio que tenga el nimero mas alto para tirar primero.

Hacer lo mismo con los monstruos.

Colocar las fichas de los personajes en el inicio.

EL JUEGO

La primera ronda solo tiran el dado los nifios para darles una ventaja sobre los monstruos. El
primer jugador tira el dado y avanza con su ficha el nimero de casillas que indica el dado.
Continua el siguiente nifio a la derecha y asi sucesivamente. A partir de la segunda ronda,
tiran primero los nifios y luego los monstruos. Los monstruos tiran con un dado dos veces por
turno, sin embargo, al tirar una vez el monstruo podra decidir si usar su segundo tiro o
permanecer en la casilla donde se quedo.



Casilla Cuarto Oscuro (negra con un signo de interrogacion) El jugador que caiga en la
casilla cuarto oscuro debe tomar una carta de la pila que le corresponda, ya sea para nifios o
para monstruos. El jugador tiene que hacer lo que la carta indique.

Casilla de Llave (Solo afecta a los nifios) El nifio que caiga en la casilla de llave, toma una
carta de llave correspondiente al color de la misma. Sélo hay tres llaves de cada color. Si no
hay llave del color que corresponde, no toma nada.

Casilla de Puerta (S6lo afecta a los nifios) Las casillas de puerta bloquean el paso a las
siguientes casillas. Solo se pueden atravesar si el jugador posee la llave del color de la
respectiva puerta. Sin importar si otro jugador ya haya podido atravesar la puerta, sélo
pueden pasar los poseedores de la llave del color correspondiente.

Casilla de Cama (So6lo afecta a los nifios) Las casillas de cama sirven para guardar tu
progreso, si caes en esta casilla, las siguientes veces que se te indique regresar al punto de
partida: te regresas a esta casilla.

REGLAMENTO

Vidas

Los nifios tienen dos vidas antes de ser eliminados del juego. Se perdera una vida cuando un
monstruo caiga en la misma casilla o en las dos casillas inmediatamente antes y después de
donde se ubica el nifio.

La primera vez que un monstruo cae en €stas, el nifio pierde un item aleatorio.

La segunda vez, el nifio debe regresar a la ultima casilla de cama por la que haya

pasado.

La tercera vez, el jugador queda sin vidas y es eliminado del juego.

Los monstruos no pierden vidas.

Inventario

Soélo los niflos tienen inventario, donde guardaran las cartas de los items que vayan
adquiriendo. Los nifios pueden intercambiar items con otros jugadores si lo desean.

Los monstruos no tienen inventario

Jugadores

Monstruos: el nimero maximo de monstruos es de 2 personas dentro del juego.

Nifios: el nimero maximo de nifios es de 4 personas dentro del juego.

El nimero de monstruos se define por el nimero de nifios que hay en la partida; si hay 3
nifios 0 menos en el juego, habra un solo monstruo, si hay mas de 3 nifios, hay dos monstruos
por partida.

Cartas

ftems “Cuarto Oscuro”

e Lampara: Solo habra 2 lamparas disponibles en el juego, por lo que se tiene la ventaja de
poder escoger el item que desees a lo largo del juego, jrecuerda que sigue siendo un item y
puede ser eliminado de tu inventario!

e Chancla: Habré 3 chanclas, la chancla sirve para poder evitar el ataque de un



monstruo, al utilizar la carta se elimina de tu inventario

e Pirinola: Habré 2 pirinolas, la pirinola sirve para robar un item de algiin otro nifio, se puede
usar cuando quieras; al usarla contra el jugador, ambos tiraran el dado y si el poseedor de la
carta tiene el mayor numero sacado en el dado podrd robar un item del inventario del
contrario. Si pierde, no pasara nada.

e Gansito: Habra 2 gansitos,j intercambia de casilla con otro nifio.

Llave

Las llaves seran de diferentes colores, cada color abrird un tipo de puerta, dependiendo del
color, tienen que ser del mismo color (llave y puerta) para poder acceder a la siguiente zona.

El juego termina de dos maneras:

1. Cuando un nifio llega a la meta antes de que sea eliminado por los monstruos. (Los
jugadores pueden decidir seguir jugando para encontrar el segundo, tercer y cuarto lugar).

2. Cuando los monstruos eliminan a todos los nifos.
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