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i4, 3, 2, 1...Cronix!
El juego de los objetos

chismosos

¢;Alguna vez te has preguntado qué secretos
pueden esconder los objetos de un museo...
o incluso los de tu propia casa? En este
juego, algunos objetos del Museo de la
Ciudad no solo hablan, ise convierten en
unos auténticos chismosos!

Através de preguntasy palabras clave
sobre objetos del museo, que provienen

de distintos momentos histéricos del

pais, podras dejar volar tu imaginacion,
reflexionary divertirte con tus amigxs. La
misién es descubriry valorar no solo los
objetos que te presentamos, sino también
aquellos que tu mismx deberas encontrary
presentar. Los objetos pueden tener valor
gue no siempre esta enlo que ves asimple
vista, o lo que crees, los objetos hablan,
algunos pueden tener significados ocultos o
historias que no imaginas, y en ocasiones, su
importancia esta en tu encuentro con ellos.

Este juego debe jugarse entre varias
personas, una de ellas debera ser el Cronix,
quien se encargara de regar, complicary
justificar el chisme, decide cual historia es
la mejor, lleva el conteo de los puntos, es
como un maestrx de ceremonias, iy todxs
tendremos la oportunidad de serlo!

;Estas listx para conectar el pasado y el
presente de maneras sorprendentes? ;Te
atreves a ver los objetos desde nuevas
perspectivas?

Este juego incluye:

Cartas de objetos: 22 imagenes de piezas
museisticas del Museo de la Ciudad (11
objetos repetidos dos veces).

Cartas con descripciones: 22 en total,
algunas detalladas y otras mas misteriosas
sobre los 11 objetos.

Cartas Bomba: 22 cartas con tres
preguntas cada una.

Cartas Brujula: 22 cartas con cuatro
palabras clave cada una.

Cartas de Valor: 22 cartas con informacion
de dimension de valores clasicos,
contravalores e improbables.
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(O como chismosear con estilo) Ronda 2: Asociacion rapiday creativa

Cad . L | ;Quién conecta mejor las palabras clave con los objetos?

ada partida consta de cuatro rondas. iA jugar! iVamos a averiguarlo!

Ronda 1: Haciendo match Cronix reparte 4 cartas de objeto a cada jugador y toma una carta Brujula.
Lee envoz alta una de las palabras clave escritas en la tarjeta y rapidamente

iEl juego comienza y necesitamos unx Cronix para guiar el chisme! colocamos en el centro la carta de objeto que creemos que mejor concuerda
con ese término. Después, explicamos en orden nuestra eleccion con

Formamos un circulo y repartimos la misma cantidad de cartas de objetoy historias pasadas, contemporaneas, imaginadas, divertidas o absurdas,ilo

descripcion segun el numero de jugadores: importante es impresionar a Cronix! Gana un punto la narrativa mas
convincente segun Cronix.

y

COMO JUGAR

Jugamos mas rondas hasta quedarnos sin cartas. Cada historia cuenta para

Numero de jugadores/ [ Numero de cartas objeto /
acumular puntos.

grupos descripcion
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Ronda 3: Dimensiones del Valor

3 6/6 iAhora nos ponemos mas filosoficxs! (o al menos lo intentamos).

Cronix reparte una carta de valor a cada jugador, pero nadie puede mirarlas.
4 5/5 Después, coloca las 11 cartas de objetos en el centro. Cronix da la senal,
leemos nuestras cartas en silencio y enseguida tomamos una carta de

5 4/ 4 objeto relacionada con la dimensidn que nos toco. Luego, explicamos

® nuestra eleccién ante Cronix. iLa mejor historia gana el punto!

. 6 373 iBuscay narra!: Ahora, Cronix reparte una nueva carta de valor. Cuando
8 ) Cronix da la senal, tenemos 1 minuto para leer en silencio nuestra cartay
7 3/3 glot70'. E”j’ coso de mgs buscar un objeto en nuestro entorno que podamos relacionar con el valor
e 7jugadores se pueden descrito. iCualquier cosa vale! Luego, justificamos nuestra conexion. Cronix
formar parejas o grupos. , .. s - . )
evalua creatividad y originalidad, senala la mejor narrativa.

iDibuja!: Finalmente, Cronix reparte una tercera carta de valory el reto es
dibujar un objeto que lo represente y relacionarlos con narrativas aun mas

iQue empiece el chisme! creativas. ;Podremos darle sentido a lo imposible? iManos a la obra!

Emparejar: Tenemos 40 segundos para combinar nuestras cartas Ronda 4: Reflexidn narrativa
de objeto con las de descripciény colocar los pares a un lado.

Ya casi terminamos, pero no sin antes sacar el chisme mas profundo de

Asalto: Cuando el tiempo termine, jugaremos tres rondas de asalto. estos objetos.

Podemos robar cartas de nuestrxs vecinxs para formar mejores

combinaciones, o emparejar si nos hace falta(es por eso que Cronix elige una carta Bomba que contiene tres preguntas de diferentes
tenemos que decidir amistosamente quien empieza). niveles de dificultad; y selecciona una de éstasy la dice. Los niveles de

preguntas en las cartas son:
Verificacion: Presentamos nuestras combinaciones y contamos

el porqué de nuestras asociaciones, y como grupo, decidimos si Basico: Perfecto para aprender los fundamentos del arte del chisme. B
son correctas. Quien logre emparejar todas sus cartas, o se quede Intermedio: Ideal para cultivar el chisme y llevarlo a nuevas alturas. A Y
con menos cartas sin emparejar iganay se convierte en el proximo Experto: Nos reta a rebuscar y aprovechar al maximo el arte del

Cronix! En caso de empate, repartimos nuevas cartas entre Ixs chisme.

empatadxs y jugamos otra ronda para definir.
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iEscribe!

En Tminuto escribimos nuestras respuestas. Cronix las lee sin revelar autoria
y en grupo se reflexiona sobre cada una de estas, intentando conectar con
nuestro presente. La respuesta que mas debate generay que convenza al
Cronix, sera puntuada.

Entonces... ;Quién sera el proximo Cronix?

qestrx Chismosx. iEl titulo esta en juego
le nuevo! Podemos comenzar por laronda
competir contra Cronix haciendo match,







