Bienvenidos a Zona Segura, un juego de prevencion de riesgos donde se deberdn gestionar las cartas estratégicamente para
sobrevivir y evitar perder todas las vidas. A continuacion, encontrards las instrucciones claras y detalladas para que puedas disfrutar
del juego.

Componentes

Mazo de cartas: Incluye 5 categorias: Ataque, Defensa, Recuperacidn, Modificadores y Eventos.
Participantes: De 3 a 6.

Vida: El maximo posible es de 5 (sin usar cartas modificadoras).

Mano: El maximo de cartas en la mano es de 5 (sin usar cartas modificadoras).
Objetivo

Sobrevivir hasta el final gestionando las cartas para defender, atacar y recuperarse. jLa partida termina cuando solo queda una
persona en pie!

Preparacion del Juego

1.  Se baraja el mazo. jImportante!
2.  Sereparten 5 cartas y 5 fichas de vidas a cada persona.
3. Orden inicial:
O  Quien esté de baja.
O  Ensu defecto, quien haya sufrido mds accidentes laborales.
O  Sino hay consenso, quien haya adquirido la copia del juego.
O  Endltimainstancia, al azar.
4.  El mazo se coloca en el centro, con espacio para el descarte. Las cartas se descartan
boca arriba.
5.  Eljuego empieza en sentido horario.

Desarrollo del Juego

Cada jugador tiene 3 turnos por ronda:
. Turno 1: Jugar o descartar.
o Turno 2: Jugar o descartar.
. Turno 3: Robar hasta tener 5 cartas.

ilmportante!

. Se pueden jugar o descartar hasta 1 carta por turno.

. Si no hubiera cartas suficientes se pasa al turno 3 y finaliza la ronda.

. Las cartas de ataque, evento, recuperacion y modificadores solamente se pueden jugar durante el turno 1 o el turno 2
de cada jugador/a.

. Las cartas de defensa pueden jugarse tanto en el turno como en respuesta a un ataque o evento de tipo ataque.

. Las cartas de defensa se pueden almacenar delante y pueden usarse para bloquear futuros ataques o de manera
intimidatoria. iUna vez se usan para bloquear un ataque se descartan!

. Las cartas de recuperacién se pueden usar excepcionalmente fuera de turno para sobrevivir. Jugadas de esta manera, solo
dan una Unica vida a la persona que la lanzé.

. Si se agota el mazo de robo, se baraja el mazo de descarte y se vuelve a colocar en el centro de la mesa.

. Cuando alguien pierde todas las vidas se convierte en asesor de PRL de alguno de los supervivientes. jMaximo un asesor
por persona!



Tipos de Cartas

Cartas de Ataque

Las cartas de ataque son de color rojo, tienen el simbolo de dos espadas e indican el tipo de su ataque en el cuadro
inferior.

Causan pérdidas de vidas. Segun su simbolo pueden ser ataques fisicos, higiénicos, médicos o ergonémicos. Solamente
se pueden contrarrestar con una defensa del mismo tipo.

Algunos ataques tienen un doble simbolo. El dafio total de un ataque doble es de 2 puntos si no se bloquea
completamente. Se tiene que defender con las dos defensas correspondientes.

Algunos ataques causan dafio a la persona que los lanza. jPrecaucién!

Cartas de Defensa

Las cartas de defensa son de color azul, tienen el simbolo de un escudo e indican el tipo de defensa en
el cuadro inferior.

Se juegan en el turno y se mantienen en la mesa para bloquear ataques futuros.
Se pueden jugar fuera de turno al ser atacado y se descartan inmediatamente.

Las defensas con dos simbolos bloquean ataques con ambos simbolos.

Cartas de Recuperacion

Las cartas de recuperacién son de color naranja y tienen el simbolo de un corazén.

Restauran vida a uno o a todos los contrincantes.

Se pueden restaurar uno o dos puntos con una Unica carta, dependiente del simbolo que lleve plasmado.

Las cartas de recuperacion no pueden superar el maximo de vida, a menos que una carta modificadora lo permita.

Se pueden jugar fuera de turno solamente para sobrevivir en cuyo caso solamente aplican a la persona rescatada y su
valor es siempre de 1 punto de vida.

Cartas de Eventos

Los eventos de ataque quitan vida y algunos se pueden defender como tal.

Los eventos de robo de carta permiten coger cartas bien de la mano del rival, de la mesa o del mazo.
Los eventos de prohibicion evitan que un tipo de carta especifico se pueda jugar durante un turno.
Los eventos de descarte obligan a eliminar alguna carta de la mano objetivo, de la mesa o propia.

Los eventos de cambio de sentido obligan a alternar entre jugar en sentido horario o antihorario.

Cartas de Modificadores

Engranaje
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Las cartas de los modificadores son de color amarillo y tienen el simbolo de un interrogante.

Pueden modificar el méximo de vida, el maximo de cartas en la mano, el nimero de cartas que se pueden jugar en
una ronda y de dénde se roban las cartas.

Se juegan delante de cada jugador/a.
Permanecen en la mesa hasta que son robadas o descartadas.

No hay limite de modificadores por persona.

Simbolos

Ataque o defensa relacionados con la rama de PRL de seguridad en el trabajo.

Representan elementos, materiales o fisicos, que pueden provocar accidentes laborales.

Ataque o defensa relacionados con la rama de PRL de medicina en el trabajo.

Se ocupa de prevenir, diagnosticar y tratar enfermedades profesionales.

Ataque o defensa relacionados con la rama de PRL de higiene en el trabajo.
Se dedica a identificar, evaluar y controlar los contaminantes ambientales.




Esqueleto
. Ataque o defensa relacionados con la rama de PRL de ergonomia en el trabajo.
. Se ocupa del estudio de las condiciones fisicas y psicoldgicas del trabajador para optimizar su bienestar y rendimiento.

Ataque Prohibido
. Durante una ronda no se pueden jugar cartas de ataque.
. La prohibicién dura mientras la carta esté encima la mesa.

Defensa Prohibida
. Durante una ronda no se pueden jugar cartas de defensa.
. La prohibicién dura mientras la carta esté encima de la mesa.

Rotonda
. El sentido del juego se invierte.
. Al comienzo de la partida, el sentido siempre es horario.

Carta Prohibida
o Una carta se tiene que descartar.
. Puede ser de la mano o de la mesa.

Cartas Prohibidas
. Todas las cartas se tienen que descartar.
. Pueden ser de la mano o de la mesa.

Mazo
. Se coge una carta del mazo.
. Suele implicar un turno adicional.

Contadores

. Pueden ser: +1, +2, -1, -2.

. Indican cuantos corazones de vida se afiade o se restan.
6 vidas

. El maximo de vidas aumenta a 6.

6 cartas
. El maximo de cartas en mano al final del turno aumenta a 6.

Todas las cartas
. Se tienen tantos turnos como sean necesarios hasta agotar la mano.

1 jugador/a
. El efecto de la carta solamente afecta a un Unico contrincante.
. Suele referirse a alguien que no haya jugado la carta.

Todos los participantes
. Esta carta afecta a todas las personas en la mesa.
. Eso incluye a la quien jugara la carta. SIEMPRE.




Cartas de Evento

e Cada jugador/a roba una carta en el sentido que marque la partida.

e Se empieza por la persona que jugd esta carta.

o La persona que jugo la carta gana un turno adicional. Tiene 3 turnos antes de robar en total. No importa si la
carta se jugo en el primer turno o en el segundo.

. Todos los participantes se ven amenazados con perder 1 punto de vida.
. La manera de defenderse es descartando una carta de ataque cualquiera en el sentido de la partida.
. Se empieza por la persona que jugo esta carta.

e Durante una ronda entera no pueden jugarse cartas de ataque.
e Sison validas las cartas de evento que quitan vida.
o La carta permanece sobre la mesa hasta el primer turno de la ronda siguiente de quien la jugé.

. Durante una ronda entera no pueden jugarse cartas de defensa.
. Si son validas las cartas de recuperacion.
. La carta permanece sobre la mesa hasta el primer turno de la ronda siguiente de quien la jugé.

. Se roba una carta de la mano o de la mesa del oponente.
. La carta de la mano es al azar. La carta de la mesa es a voluntad.
. No se gana ningun turno adicional.
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. La persona objetivo se ve amenazada con perder 1 punto de vida.
. La manera de defenderse es descartando una carta de defensa cualquiera.
. La carta de defensa puede descartarse de la mesa o de la mano.

. Se descartan todas las cartas en la mesa del contrincante objetivo.
. Eso incluye de defensa y modificadores.




Todos los participantes descartan dos cartas, una de la mesa y otra de la mano.
Si no tienen cartas en la mesa, solamente descartan la carta de su mano.

Si no tienen cartas en la mano, solamente descartan de la mesa.

Si no tienen cartas ni en la mesa, ni en la mano, esta carta no tiene efecto.

e Todos los participantes descartan dos cartas, una de la mesa y otra de la mano.
e Sino tienen cartas en la mesa, solamente descartan la carta de su mano.

e Sino tienen cartas en la mano, solamente descartan de la mesa.

e Sino tienen cartas ni en la mesa, ni en la mano, esta carta no tiene efecto.

La persona objetivo muestra su mano.
Debe descartar la carta seleccionada por quien la jugé.

e Se modifica el sentido del juego al finalizar el Ultimo turno de quien jugé la carta.
e (Cada participante gana una vida, salvo si ya tiene el maximo posible.

e Lapersona seleccionada descarta toda su mano.
e Roba dos cartas inmediatamente.

Todo el mundo se ve amenazado con perder 1 punto de vida.

La manera de defenderse es descartando una carta de defensa cualquiera. Se realiza en el sentido del
juego. Se comienza por quien jugd esta carta.

La carta de defensa puede descartarse de la mesa o de la mano.




. Todo el mundo pierde 1 punto de vida.
. El dafio no se puede defender ni con cartas de defensa, ni con cartas de ataque.
. Todas las cartas de la mesa se descartan.

. Se roba una carta al azar de la persona seleccionada y una segunda carta del mazo.
. La persona perjudicada no roba carta.
. Quien jugd esta carta gana un turno adicional.

. Se cambia el sentido del juego.
. Todos los participantes pierden una vida.
. El dafio no se puede defender, ni con cartas de ataque, ni de defensa.
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. La persona seleccionada pierde una vida.
. El dafio no se puede defender.
. Quien jugd esta carta gana una vida, siempre que no tuviera ya el maximo posible.

Cartas de Modificadores

. Quien jugd la carta tiene turnos adicionales para seguir jugando cartas.
. Solamente se puede descartar en el primer y segundo turno.
. No es necesario que juegue cartas adicionales.

. Quien jugo la carta puede robar las cartas de su ultimo turno de las manos de los demds en lugar del mazo.

. No necesariamente tienen que robarse de jugadores diferentes.
. Puede robar algunas del mazo y otras de las manos.

. El méximo de cartas en la mano aumenta a 6.
. En el ultimo turno de quien tiene este modificador se roban cartas hasta tener 6.
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El méximo de vida aumenta a 6.
Esta carta no aumenta las vidas que se tengan en el momento. Quien la juegue permanece con las vidas que
tenia.

Consejos para Ganar

Combina defensas en la mesa y en la mano para planear protecciones a largo plazo y reaccionar bajo presion.
Aprovecha ataques globales si los demds jugadores no tienen defensas activas.

iNo descuides la recuperacion! Mantén al menos 1 carta de vida en tu mano.

Final del Juego

iGana cuando solamente quede un jugador en pie! |Es posible que todos pierdan, mucho cuidado!
iDiviértete jugando a Zona Segura y aprende sobre prevencion de riesgos mientras compites!

En el mundo laboral, solo los mds preparados sobreviven. éEstds listo para conquistar la Zona Segura?
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