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Dos equipos de 4 miembros cada uno de ellos, equipados con el color AZUL y el
AMARILLO se enfrentan a un muro lleno de bloques que se mueven y que los empujan
durante 5 juegos para lanzarlos al abismo o foso del programa.

El equipo AMARILLO jugara en el muro de la izquierda de cdmara y el AZUL en el muro
de la derecha de camara, excepto si el Juego se desarrolla en el mismo muro (como en
el Juego “MURO A TRAVES”)

En el primer programa se sorteara qué equipo es AZUL o AMARILLO. El equipo ganador
continua en el siguiente programa, conservando el color del primer programa en el que
participé en BLOQUEADOS POR EL MURO, hasta que sean eliminados.

El equipo vencedor de cada programa gana 2000€ al final del programa: sus ganancias
se iran acumulando si consigue permanecer invicto hasta que otro equipo le expulse de
BLOQUEADGS POR EL MURO.

Los JUEGOS del programa se desarrollan en cada episodio en un orden distinto, excepto
el Juego final: “EL ABISMO FINAL”.

Cada vez que los equipos acaban uno de los 4 juegos antes de llegar al Juego Final,
acumulan los puntos de esa prueba con nuestros BLOQUIS. Cada uno de los equipos
tiene una estructura con 4 paneles ocultos y numerados del 1 al 4. Al finalizar el juego,
el equipo equipo ganador va a elegir 2 paneles y el perdedor, sélo 1. En el interior se
encuentra:

-Un BLOQUI amarillo con 1 punto
-Un BLOQUI amarillo con 2 puntos
-Un BLOQUI amarillo con 3 puntos
-Un BLOQUI rojo con O puntos

En la forma de acumular puntos, pues, hay un elemento de azar: segin el niumero
escogido, el equipo tendra mas o menos puntos segun la suerte de dar con los BLOQUIS
gue mas puntian.

La suma de BLOQUIS se hace tras cada juego, 4 veces por programa. Quien consiga mas
puntos elige plataforma (grande o pequefia) en el Juego final.

El equipo ganador del programa gana 2000€ y vuelve el préximo episodio. El perdedor,
se va sin nada.

Antes de cada programa, se sortea (antes de acceder a platé y de forma interna) qué
equipo comenzara a jugar en ese episodio.




JUEGO - CUBOS LOCOS

-Juegan los 4 concursantes de cada equipo juntos, primero un grupo y luego, el otro

-Objetivo: responder a 10 preguntas correctamente (las mismas durante todo el Juego)
manteniendo el maximo de concursantes en activo, es decir, en el muro.

-Las preguntas son del tipo ahorcado, con letras colocadas en la respuesta como pista.

-No tiene cronémetro. Pero se cronometra cuanto tarda cada equipo en contestar las
10 preguntas y cudnto tiempo aguanté cada equipo con mads concursantes en el muro.

-Van saliendo 6 bloques del muro al azar. Tras responder la pregunta 5o en el momento
que el presentador considere el juego se pausara, para valorar como estd la situacion y
luego se continta hasta que se respondan las 10 preguntas o todo el equipo caiga al
abismo.

-Se puede saltar una pregunta diciendo ‘OTRA’, aunque luego se deberd contestar
correctamente para ganar el juego.

-Las respuestas las puede dar cualquier componente del equipo, en voz alta y
pronunciando claramente. Si todos hablan a la vez quizad el presentador no pueda
escuchar si alguno de ellos ha dado la respuesta correcta. Para pasar a OTRA pregunta,
el equipo deberia establecer un PORTAVOZ para decidir saltarla por el momento.

- Solo puede ganar la prueba un equipo. Para ganar hay que contestar las 10 preguntas
correctamente. . En caso de que ambos equipos respondan las 10 preguntas
correctamente, gana el equipo que mas jugadores haya conseguido conservar en el
muro. En caso de ser los mismos, gana el equipo que haya tardado menos tiempo en
responder las 10 preguntas.

_Si todos los concursantes han caido al abismo: gana el equipo con mas respuestas
correctas en total. Y si los 2 equipos responden el mismo nimero de preguntas: gana el
que aguantd mas tiempo en el muro.

JUEGO — EL ESPEJO MALDITO

- Juegan Los concursantes por parejas del mismo equipo y por turnos.

- Objetivo: Cada pareja ha de adivinar qué imagen se esconde en este juego y dar la
respuesta correcta. ( Una imagen por pareja; 4 imagenes por programa). Pueden ser
cosas, famosos, personajes histéricos o de ficcion, animales, monumentos, etc.




*za el equipo que por sorteo se decidié antes del programa: el presentador
tara équién juega? Y el concursante que responda elige a uno de sus compaiieros
para el Juego . Lo mismo con el equipo contrario.

-Cada pareja juega con una imagen que se esconde tras un panel de bloques. Los bloques
se van destapando en grupos de 4 bloques. Los que se van descubriendo en el panel son
los mismos bloques que se van a mover en el muro de los concursantes.

-Gana el equipo que resuelva mas iméagenes. En caso de empate:
1- Gana el equipo que logre conservar méas concursantes en el muro.

2-Si empatan a nimero de personas e imagenes, el equipo que haya tardado
menos tiempo en resolver el Juego .

JUEGO — BLOQUES FUERA

- Juegan los 2 equipos al completo y ambos estaran colocados en el muro. Juegan por
turnos.

-Objetivo: acertar jeroglificos hechos con fotos o dibujos, frases hechas, expresiones,
palabras compuestas, peliculas, lugares geograficos, canciones, etc.

-Para acertar cada jeroglifico tienen un tiempo maximo de 20”.

-Cada muro consta de 10 columnas en este juego, numeradas aleatoriamente cada una
(desde casa se ven los numeros, pero los concursantes no sabran el orden) del 1 al 10.

-El primer equipo en contestar, si acierta el jeroglifico — puede contestar alto y claro
cualquiera de los componentes dentro del tiempo del crono — elige un nimero del 1 al
10. Ese numero indica la columna que se va a mover en el muro de los contrincantes.

-El equipo que no resuelve el jeroglifico en los 20” de tiempo, elige un nimero de su
propio muro, sin saber a qué columna corresponde.

-Gana el equipo que consiga mantener algiin miembro de su equipo en el muro.

JUEGO — MURO A TRAVES

- Juegan los concursantes juegan por parejas del mismo equipo y por turnos. Todas las
parejas juegan en el mismo muro, el azul.

-Objetivo: responder 10 preguntas y cruzar el muro de un extremo al otro

-Empieza el equipo que por sorteo se decidié antes del programa: el presentador
preguntard ¢quién juega? Y el concursante que responda elige compafiero para el Juego
. Lo mismo con el equipo contrario.



-Para atravesar el muro de izquierda a derecha es necesario que cada pareja responda
a 10 preguntas. El concursante que avanza en primer lugar por el muro sera el
PORTAVOZ.

-Las respuestas correctas empujan las columnas delanteras de bloques hacia atras,
dejando espacio para avanzar. A los pocos segundos, una columna de detrds de los
concursantes sale hacia delante. Las respuestas incorrectas también provocan que una
columna trasera salga hacia delante, reduciendo el espacio de juego.

-Tipo de preguntas: una negacion de enunciado (‘No...") y 3 posibles respuestas. Si da
una respuesta incorrecta, el concursante que avanza en primer lugar por el muro debe
seguir con las 2 opciones que quedan hasta dar con la respuesta correcta.

-Gana quien consigue acertar mas preguntas al finalizar el Juego (20 preguntas por
equipo en total) En caso de empate a numero de preguntas:

1- El equipo que consigue atravesar el muro con mas participantes.

2- En caso de los mismos participantes, quien menos tiempo haya tardado en
contestar las preguntas.

JUEGO - EL BOCATA

-Juegan un “1 contra 1”, 4 veces. Un concursante del equipo amarillo, por ejemplo, elige
contrincante del equipo azul para esta prueba. Después de las preguntas, un
concursante del equipo azul elige a un contrincante del amarillo. Y por ultimo, uno de
los amarillos elige contrincante azul. Solo quedan 2 concursantes mas, uno de cada
equipo, que no podran elegir porque han quedado ultimos.

-El muro tiene 6 columnas centrales libres para colocarse. 1 del equipo amarillo en su
muro; el contrincante azul, en su muro.

-Lanzamos un tema y un ahorcado silabico para los 2, con pistas escritas: el primero en
responder correctamente la primera pregunta gana ese duelo: el muro del equipo
ganador no se mueve; al del contrincante le salen 2 columnas hacia delante —una de la
derecha y otra de la izquierda. Se lanzan preguntas hasta que uno de ellos pierde.

-El que menos respuestas correctas dé, caera.
-Gana el equipo con mas rondas completas ganadas (son 4 rondas)

-En caso de empate, el equipo que mas preguntas haya acertado. Si empatan de nuevo,
el que mas rapido haya ido respondiendo.

JUEGO — ABISMO FINAL

- Juegan todos los miembros del equipo.
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JReaL ) equipo que ha acumulado mas puntos de los Bloquis durante el programa, elige si

jugara el Juego final con la plataforma grande o la pequeifia. Si elige la plataforma mayor,
contesta primero, el equipo que tenga la pequeifia, responde en segundo lugar. Si los 2
equipos han empatado a puntos con los Bloquis, se determinarda quien escoge
plataforma de la siguiente manera:

-Gana el equipo que no haya descubierto ningun BLOQUI rojo.

-Y si nadie ha abierto un BLOQUI rojo, el equipo que haya conseguido
sumar mas veces durante el juego los 3 puntos del BLOQUI amarillo.

-Los 4 concursantes de cada equipo estan en el muro. Tienen que conectar 3 pistas y
adivinar la palabra que estamos buscando. Tendran como pista el nimero de letras que
tiene la palabra. Y en el caso de jugar con unarespuesta de 2 6 3 palabras, el presentador
lo indicara.

-Cuando el presentador lee las 3 pistas, van saliendo bloques que empujan a los
concursantes hacia delante: los bloques se paran cuando dan la respuesta correcta. El
primer equipo que no consiga adivinar una palabra conectada por las 3 pistas, caeré al
abismo. Al primer fallo, se acaba el Juego .

-El equipo que se queda sin concursantes en la plataforma, pierde. Y no vuelve.

-El equipo ganador suma 2000 € y vuelve en el siguiente programa.
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La participacién en el programa se realiza EN EQUIPO y el premio se repartird entre los
componentes de este que han concursado de forma efectiva._Las cuantias en premios obtenidos
en el concurso se consideran siempre IMPORTES BRUTOS. Por tanto, a la cantidad obtenida
como premio le sera de aplicacién todas las retenciones y deducciones fiscales correspondientes
en funcién de la normativa fiscal vigente, ya sea en concepto de IRPF o cualquier otra,
establecida en la legislacion vigente, emitiéndose los certificados oportunos por la entidad
pagadera del mismo, siendo el neto resultante el entregado al participante.
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