PREPARANDO UNA PARTIDA DE SORPRENDEDORES...

(1) Separamos las Tarjetas de Empresas por niveles: 1, 2 y 3. Dejamos aparte
por el momento las Tarjetas de Empresas de nivel 2 y 3, y colocamos sobre
la mesa, al azar, 2 tarjetas de Empresas de nivel 1 por cada jugador que
participe en la partida (8 tarjetas en partidas de 4 jugadores, 6 enlas de 3y
4 en las de 2).

I Cerca de las Tarjetas de Empresas situamos el Tablero de Préstamos.

" Barajamos los mazos de cartas de Desarrollo Personal y de Karma,
situandolos al alcance de todos los jugadores.

1 Mezclamos bien todas las cartas de Recursos y repartimos una
mano inicial de 3 cartas a cada jugador. Colocamos el resto del mazo
de Recursos en el centro de la mesa. A continuacidn volteamos las

3 primeras cartas del mazo y las situamos al lado boca arriba.

“) Separamos los billetes de Serotén en base a su valor. Se recomienda que
el jugador mas experimentado gestione la banca.

) Finalmente, amontonamos las Piedras de Karma (separamos las de 1
unidad de las de 5 unidades), cerca de la Banca.

Cada jugador...

) Toma al azar 5 cartas de Deseo Personal y, sin leer los requisitos para su cumplimiento (al dorso), selecciona aquella con la que se sienta més afin.
El resto se descartan. Una vez seleccionado, podremos voltear la carta para averiguar nuestro objetivo, que debera permanecer en secreto para el resto de los jugadores.

8 Elige un color, toma los 2 Peones cilindricos (uno de ellos lo sitia sobre el Tablero de Préstamos) y retine las 18 fichas de empleados de la misma tonalidad.
£) Toma una de las Ayudas de Jugador. En ellas encontrara un resumen de los conceptos mas importantes, asi como de las acciones de cada turno.
@ Recibe 30 Serotones en billetes y 10 Piedras de Karma.

0 Tira el dado de 10 caras. El jugador inicial sera aquél que obtenga la puntuacién més alta. El resto irdn jugando en el sentido inverso a las agujas del reloj.

iAhora ya estais preparados para convertiros
en SORPRENDEDORES!

Obj etivo del juego Veamos un ejemplo:

El jugador 1 anuncia que ha ganado la partida porgue ha conseguido los requisitos necesarios para

En SORPRENDEDORES gana aquel jugador que consigue materializar su DESEO materializar su Deseo Personal - Viajar durante el resto de mi vida. Al mostrar el dorso de su carta de
PERSONAL antes que el resto. En el dorso de la carta se especifican los objetivos para Deseo Personal, descubre que su objetivo era conseguir 44 puntos sumando corazones y lotos.
lograrlo. En este caso, para ganar deberemos reunir 44 puntos entre corazones y lotos. Y, Aparte, debia reunir 17 Piedras de Karma. o S 'y .
aparte, hemos de conseguir 17 Piedras de Karma. - e

. . Para lograrlo, el jugador 1 ha seguido la siguiente estrategia:
En funcién de nuestro Deseo Personal, los requisitos que 9 » &11ug 9 9 gia: |

deble_remos cumpllr seran de indole mas materialista, emocpnal o Ha creado una Empresa de nivel 1 — WEDDING PLANNER ="y
L] espiritual. Estos objetivos se muestran en forma de una cantidad que tiene el simbolo de corazén y le proporciona 5 puntos 3 2]
e oty determinada de estrellas, corazones o lotos {o una combinacion También puso en marcha un RESTAURANTE EXOTICO ’ =g m
3 B €5 eIIos)hqug cggja Jugacljzor ezt c?ns?zguu' a trav:s d_e Ial fuesta {Empresa de nivel 2) que ostenta el simbolo del loto, con la que suma otros 10 puntos.
eh marcha de diversas tmpresas (s mpresas de nive Y, finalmente, consiguié dirigir un HOTEL CON ENCANTO (Empresa de nivel 3) que le proporciona
proporcionan 5 puntos, 10 puntos las de nivel 2 y 20 puntos las
o Je nivel 3), asi como reuniendo una cantidad concreta de Karma. 20 puntos mas del simbolo def corazon.
= Como todas estas Empresas pertenecen al mismo sector, el jugador 1 obtiene otros
También podemos conseguir puntos extras para lograr nuestro objetivo... 5 puntos extras.
e Comprando Acciones en Empresas de nuestros contrincantes conseguiremos 1, 2 6 3 Ademas, el jugador 1 tiene una Accion en el CENTRO DE RECICLADO (Empresa de nivel 3 con
puntos extras. simbolo de loto que pertenece al jugador 2) que le costo 30 Serotones y le proporciona 3 puntos del
¢ Através de algunas cartas de Karma. simbolo del loto.
¢ Copando sectores empresariales (hay 9 distintos): @ .0 oa@o @o
o 2 Empresas del mismo sector = 2 puntos extras. A continuacion, el jugador 1 muestra la carta de Karma ESQUIAR EN LOS ALPES, gue le otorga el
o 1 Empresa de cada nivel del mismo sector = 5 puntos extras. punto extra gque necesita para sumar los 44 requeridos por su Deseo Personal.

o Cada Empresa adicional a partir de 3 del mismo sector = 1 punto extra.
Por ultimo, el jugador 1 cuenta sus Piedras de Karma para cerciorarse de que ha conseguido reunir

al menos 17.

e agota su cupo de 18 empleados,

e copa todo un Sector Empresarial {crea una Empresa de cada nivel ° e Q

y todas pertenecen a la misma Familia), La partida termina inmediatamente después de que un jugador cumpla su Deseo Personal
o consiga satisfacer los 3 objetivos de victoria alternativos. Ademas debera haber

cancelado todo su Préstamo. El jugador demostrara que ha cumplido los requisitos y

Aungue cumpla su Deseo Personal o logre los 3 objetivos de Victoria Alternativa, un jugador no podra obtener su merecido reconocimiento y admiracion por parte del resto de jugadores.

podra alzarse con la Victoria hasta que no haya amortizado completamente sus Préstamos.

Alternativamente, gana la partida el jugador que:

e y, ademas, consigue reunir 20 Piedras de Karma.




SECUENCIA DEL TURNO Turno del Juego en Requisitos para poner en marcha una Empresa
1. RECURBOS SORPRENDEDORES Para iniciar cualquier Proyecto Empresarial, los jugadores
e toman 2 cartus del mazo Todos los jugadores necesitaran devolver a la Banca:

4 303 | = &Ftn 58 CO06 e entfe las Caftas voltoadas

et il s e e empezais el juego como
asalariados de otro
Sorprendedor.

Y todos sentis unas ganas
enormes de dejar de serlo
y de poner en marcha

vuestras propias Empresas.

1. SIEMPRE, una carta
de Desarrollo Personal

{que se devuelve al fondo
del mazo).

2. LANZAMIENTO DE DADDS

Dedo de 10 cores
Museing oponunidades oo negocio parn todod
ol jupadornes, No SO0 e el Gua o linan

2. Inversidn inicial
Existen 3 niveles
empresariales:

Dado de 8 caras espooial

Muesirn 9 &l jugador debs coger ndemas:

o el
** andmriorm

* Nivel 1 6 freelance,
¢ Nivel 2 6 PYME,
e Nivel 3 6 gran empresa.

Estos son los pasos que
debéis seguir en cada turno
para conseguirlo:

Si has solicitsde préatams,
pagad 1o QUi corresponda
wn wele lurmeo

Fagas al salaric
do lodos tus rabajodores

Las del primer nivel no requieren
inversidn econdmica inicial, tan sélo
uha combinacion de Recursos

(que se especifica sobre la tarjeta)

y SIEMPRE 1 Desarrollo Personal.
Poner en marcha empresas de nivel

2 6 3, exige ademas que dispongamos
de un capital o que lo consigamos
solicitando un Préstamo.

En el caso de la ECO-GRANJA, empresa de nivel 2, el jugador que quiera
ponerla en marcha necesitard depositar en la Banca 40 Serotones

1. Cartas de Recursos

2. Lanzamiento de Dados
3. Calcular Gastos

4. Gestion de Empresas
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1. CARTAS DE RECURSOS:

Cada jugador dedicara el comienzo de su turno a conseguir
nuevos Recursos. Para ello tiene que elegir entre 2 opciones:

e Tomar 2 cartas al azar del mazo de Recursos
e Escoger sdlo 1 de entre las 3 cartas volteadas

Si un jugador toma una carta volteada, 3. Cartas de Recursos: las hay de 3 tipos: Contactos, Gestion y Marketing
debera reemplazarla inmediatamente con Cada empresa requerira un nimero l
una del mazo, que pondra boca arriba en el determinado de cartas de cada tipo.
lugar de la que ha cogido. En el caso de la ECO-GRANJA, el jugador
que quiera ponerla en marcha dejara en la m

Los Comodines sustituyen a cualquiera de los 3 Recursos. pila de descartes 1 carta de Contacto,
2 de Gestion y 2 de Marketing.

En caso de que el mazo de Recursos de agote, se baraja la pila de descartes y
se vuelve a utilizar como mazo de Recursos. A continuacion se voltean 3 nuevas

cartas.
Creacion de Empresas 3. Reemplazara el hueco que ha quedado sobre la mesa con otra Tarjeta de Empresa
A medida que avance la partida, los jugadores iran poniendo de un nivel superior que sacara del fondo del mazo correspondiente (si coge de la

mesa una Empresa de nivel 1, situara en su lugar la Empresa de nivel 2 que esté en el
fondo del mazo de Empresas de nivel 2). Las Empresas de nivel 3, cuando un jugador
las coge del centro de la mesa para ponerlas en marcha, no se reemplazan por otras.

en marcha distintos tipos de Empresas (nivel 1 = 5 Puntos de Victoria;
nivel 2 = 10 Puntos de Victoria; Nivel 3 = 20 Puntos de Victoria).
Cuando esto suceda, se procedera de la siguiente manera:

4. Cada vez que iniciemos un nuevo negocio deberemos contratar, como minimo y
obligatoriamente, a un Empleado (representado por una ficha del color que hayamos

elegido) para que trabaje en la nueva Empresa. Esta regla no se aplica cuando ponga-
mos en marcha nuestro primer negocio. En este caso el primer trabajador al que con-

1. Tras devolver el Desarrollo Personal y los Recursos requeridos {asi como la
Inversién Inicial, en su caso) para ponerla en marcha, el jugador tomara del
centro de la mesa la Tarjeta de Empresa correspondiente y la situara cerca de

sU mano; . e
tratamos es a nosotros mismos representado por el pedn cilindrico de nuestro color).
pIETT—— 2. Dara la vuelta a la Tarjeta, poniendo boca arriba la Este pedn no cobra salario y podra ser situado posteriormente en aquella de nuestras
FG v o cara que muestra una tabla numerada como la de la empresas que mas nos interese.
_3 ilustracién de abajo;
Ly 5. Después, cada jugador es libre de contratar {en ese mismo turno o en sucesivos) o
2 s Yt‘ no mas Empleados. Cuantos mas contrate, mas oportunidades de negocio podra
51 : cubrir. Pero también tendra mas gastos salariales.
e . . . o
Ab% 6. Los jugadores son libres para crear tantas Empresas, del mismo o de distinto nivel,
como quieran y puedan mientras aun haya Tarjetas sobre la mesa. No es necesario
4

(aunque si recomendable) tener una Empresa de nivel 1 antes de crear otra de nivel 2, o
disponer de Empresas de nivel 2 para poner en marcha una de nivel 3.




