: os
L
n.
.
-
=
5 i

R -
S.
.m..

v
-
-

.
(-
3




He creado este juego con la dusidn
de gue Uegue a todoys esoy covazones

-
donde no- falten lay

03, Espero- gue

buenoy rofoy,

r

la buena compainio.

risas y

Besoy,

Arct



Todo gimnasta tiene suefios. Esos suefios que hacen que te levantes cada dia
con ilusién y te impulsan a dar lo mejor de ti. Me imagino que uno de ellos
podria ser llegar a lo mds alto de un podio, éme equivoco? iY qué mejor
podium que el de unos Juegos Olimpicos! Pero como todo suefio, no es fdcil
alcanzarlo. Antes deberds trabajar mucho y alcanzar objetivos mds
pequefios que te ayudardn a conseguir el objetivo final: la medalla olimpica.
Por el recorrido ganards tu primera medalla nacional, después la medalla
europea y trofeos mundiales. Trabaja con determinacion, constancia 'y
estrategia y disfruta de las innumerables aventuras que esconde este juego.
Ahora bien, ¢(serds capaz de combinar los diferentes movimientos de cartas
para sacar tu mejor rendimiento? Pronto lo veremos...

INFORMACION GENERAL

Nimero de jugadores recomendado De 2 a 5 (jugadores o equipos)
Edad recomendada A partir de 8 afos
Tiempo estimado de la partida 25 a 45 minutos

Las primeras partidas pueden durar
mds, debido a la falta de familiarizaciéon
con las cartas.

Contenido del juego - Caja con manual de instrucciones
QR

- 108 cartas:

8 aparatos dorados

27 cartas verdes

17 cartas rojas

27 gimnastas

29 competiciones
* 6 nacionales
= 7 europeas
= 15 mundiales
» 1 olimpica

YV VYV VYV

PARA MAS INFORMACION

| d Juego_cartas_ritmica
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1.0BJETIVO DEL JUEGO

Pedrerio es un juego de cartas ambientado en la gimnasia ritmica, ideal para
quienes quieran pasar un buen rato. Ganarad quien consiga la medalla en los
Juegos Olimpicos (JJOO). Para conseguirlo se necesita cumplir una serie de
requisitos. El mds importante, reunir los cuatro aparatos dorados: el aro, la
pelota, las mazas y la cinta. Quien lo consiga, podrad organizar las deseadas
olimpiadas, donde participardn todos los jugadores.

Se trata de un juego de mucha estrategia, lee bien las distintas funciones
de cada carta para intentar usarlas en el mejor momento. A medida que
vayas jugando, te irds familiarizando con las distintas cartas y sus
funciones. iSeguro que terminards desarrollando una destreza que no habra
quien te ganel!



2. PREPARACION DE LA PARTIDA

Antes de empezar a jugar se deberdn colocar en la mesa ciertas cartas:

A) Las cartas de competicion: en un lugar visible para todos los
jugadores.

A continuacion, separa las cartas en tres bloques: gimnastas, cartas verdes
y rojas, y, cartas de aparatos dorados. Baraja bien cada bloque sin ver el
contenido. A continuacion, reparte el siguiente nimero de cartas de cada
tipo:

Partidas de 2 jugadores, parejas o equipos

Organizacién | 81—
nscripcion | 7

A partir de 3 jugadores, parejas o equipos




B) Una vez estén las cartas repartidas, se mezclardn las restantes y se
colocardn en el centro de la mesa boca abajo.
C) Cada jugador observard sus cartas y colocard en su "vitrina” los
~aparatos dorados (en caso de tener).
D) El resto de cartas permanecerdn escondidas entre las manos de cada
jugador (cartas rojas, cartas verdes y cartas de gimnastas).
E) A medida que se vaya jugando, las cartas se irdn descartando y se
colocardn en dos barajas: en una la de gimnastas y en el otro el resto. ‘% <
%
Si llegan a terminarse las cartas del centro de la mesa para robar (B), sé\,
cogerdn las cartas (D). Una vez se barajen ya podrdn pasar a ser cartas para
robar (B) y se reanudara la partida.

P
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3. EXPLICACION DE LA PARTIDA PASO A PASO

% ’ 7 . 1 U i \A - . )
En cada turno se podrd hacer una Gnica accién: vtilizacion de carta voya |
vtilizacion de ca -
2 : ,Cavtq
1) Utilizar una carta roja. T L. {

2) Utilizar una carta verde.

3) Utilizar una carta gimnasta para organizar una . 3¢ cavta de iq bavaja |
competicién (acompaiiada o no de cartas verdes | - IR
0 rojas).

4). Coger una carta de la baraja.

(209anizacion de Una competicipn |
— A

A continuacion, pondré una breve explicacion de alguna de ellas:
3.1 Utilizar una carta roja

También llamadas "maldiciones”, para su identificacion tienen en la parte
inferior el siguiente simbolo: ®
\J|

Oclltalas entre tus manos para que no las descubran. Al utilizarlas, generan
efectos negativos en los contrincantes.

Ejemplo: utilizacién de “redecilla maligna"

I, \\
{ \
i Utiliza un turno para tirar |
1 1
| estacartay asi, podrds -
1 1
i elegir a un compaiiero/a :
1 1
i para quitarle 3 cartas de '
1 1
I mano. i
i i
\ 7
\\ ,l

Las cartas son de un solo uso. Por lo tanto, no olvides descartarlas una vez usadas.
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3.2 Utilizar una carta verde

También llamadas “ayudas”, para su identificacién tienen en la parte inferior

el siguiente'simbolo: @

Estas cartas también deben estar bien escondidas entre tus manos. Tienen
funciones muy diversas, por lo que debes leer cada una de ellas con

~ atencidn. No obstante, todas ellas tienen en comdn proporcionarte una

ayuda adicional.

Ejemplo: utilizacién de “"marcador”

Al retarte a una competicidn, utiliza esta
carta para poder ver su nota antes de
competir. De esta manera sabrds que
gimnasta utilizar para ganar.

Cuanto te inscriban a una competicién,
utiliza esta carta para ver la nota de
tu rival. Asf podrds seleccionar a la
gimnasta mds adecuada para ganar,

[ R ——

3.3 Utilizar una carta gimnasta

Estas cartas se usan para competir, con el objetivo de ganar aparatos
doradas, medallas y trofeos. Es por ello, por lo que tienes que mantener
estas cartas bien escondidas entre tus manos, para que los demds jugadores
no sepan tus puntuaciones.

O: Nota de la gimnasta
que organiza la
competicion. La que
compite por conseguir un
aparato dorado. v

I: Nota de la gimnasta
que ha sido inscrita a la
competicién. La que tiene
que competir para

(T

ltalia

v~ N /
~o /
proteger el aparato 5= & ’
dorado que tenga en su e e
e 9 Organizacion {8} TE X
vitrina. T \! l
Inscripcion ~ Y4 M v9'5/
~ ~ 7

En caso de empate: la
nota de ejecucién (E)
proclama al vencedor.



La jugadora A no puede organizar
competiciones, ya que no existe la posibilidad de
quitarle al rival aparatos dorados.

competiciones, donde deberd competir bien
La jugadora B puede
el aro. organizar una competicion

|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| . . . |
| Por lo que solo podrd ser inscrita en |
|
| |
| |
| para proteger su aparato dorado, en este caso : : :
' | |
l | | |
. . I

Lo A —————m ] | para infentar quitarleala
| |

| |

| |

| |

Jjugadora A su aro dorado.

En el momento de competir, ambos gimnastas se destapan a la vez y
posteriormente se comparardn las notas correspondientes para proclamar al
ganador. Con este resultado se sabrad si el aparato dorado cambiard de
ubicacidn, al haber ganado el gimnasta que juega con la O (organizador de la
competicidn). O bien, si permanece en la misma vitrina, tras haber ganado el
gimnasta que juega con la I (gimnasta inscrito a la competicion).

_70_



A continuacion, se puede observar una tabla con las distintas situaciones
que se pueden dar en una competicion:

SiTuacionés Gimnasta O Gimnasta I RESULTADOS
posibles
1 7 6 El jugador O consigue el

aparato dorado+ coge
medalla/trofeo

2 8 9 El jugador T mantiene su
aparato dorado+ coge
medalla/trofeo

3 5 5 El jugador I consigue

E=7 E=8 desempatar con la nota de
ejecucion, manteniendo su
aparato dorado+ coge
medalla/trofeo

4 9 9 El jugador O consigue
E=7 E=6 desempatar con la nota de
ejecucion, consiguiendo un
aparato dorado+ coge
medalla/trofeo

5 1 (no le quedan) | El jugador O coge el
aparato dorado del
jugador I+ coge
medalla/trofeo

Como hemos podido leer en la tabla, el ganador de la competicion cogerd
también una medalla o trofeo:

- La medalla nacional: si es la primera competicién que ganas y suman 1
punto en tu nota de los JJOO.

- La medalla europea: si es la segunda competicién que ganas y suman
2 puntos en tu nota de los JJOO.

- La copa mundial: el resto de competiciones que vayas ganando y
sumardn 3 puntos en tu nota de los JJOO.

_77_



4. (COMO SE JUEGAN LOS JUEGOS OLIMPICOS?

La clasificacién para participar en los JJOO se consigue tnicamente cuando
se completa la coleccidn de los aparatos dorados. A continuacion, se
muestra una tabla con las agrupaciones posibles:

N° de jugadores

Combinaciones posibles

2.4

) PN
i

Aparato 1/4
+Len los JT00

‘|

|

|
AN

N

-+

Aparato 2/4
+1enlos JJ00 |

/ N

Aparato 3/4
+1en los JT00

5 0 mads

P

N
|

Aparato 1/4 ‘

+Len los JJO0

|+ \ P

> —--~\|
T |
(/ )

Aparato 2/4
+1enlos JJ00 |

L ;

c 1
\\/’/ +

Aparato 2/4
+1enlos JJ00 ‘

Aparato 3/4
+1en los JTOO

Aparato 4/4
+lenlos JTOO

%2 aparatos
+2 enlos JT00

’ Aparato 4/4

Aparato 1/4
+en los J700

|
+ X +

/‘;
Aaey
\(i \\“‘J 25
|
\:
I i
i
|
Il
%2 aparatos

+2 en los JTOO

Aparato 4/4
+lenlos JJOO

|
l

= |

+1 enlos JTJOO ‘

\ J
- |

|

|

Aparato 1/4 ‘
+1en los JJOO

Aparato 2/4
+1 en los JJOO ‘

%2 aparatos
+2 enlos JJOO

+ X
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Ahora ese/a jugador/a puede organizar la competicion éle los Juegos
Olimpicos donde participardn todos/as. El/la organizador/a serd el tnico
que seleccionard a su gimnasta en funcion de la nota de organizacién (O). El
resto escogerdn su gimnasta segun la nota de inscripcion (I). Junto a la
gimnasta elegida se podradn utilizar cartas verdes que ayuden a incrementar
la nota. Sin embargo, en los JJOO nunca se podrdn utilizar cartas rojas.

Las cartas elegidas se destapan a la vez y se
procede al conteo de puntos.

La suma total de puntos en los Juegos Olimpicos
vendrad determinada por:

> La nota de la gimnasta

» De manera opcional: ayuda de cartas
verdes

> La suma de los puntos por la obtencidn
de aparatos dorados en la vitrina

> La suma total de puntos de medallas y
trofeos de competiciones ganadas.

Por lo tanto, quien saque mejor puntuacion
ganard la partida.

s e 15 s N TS
EFGHE £
| / \\ :
y | $
2 N | =4
- ' )
| Aparato 2/4 Aparato 3/4 Aparato 4/4
«1enlos JT00 l “1en los 7700 | <1enlos J700
& / A\ y \ y -
+1 +1 +1 +1

SRR SR 0P

\ \

43 en lo competicion

L E 2 A = |
e » B i . #3 en lo competicidn
B - onpeticion éz iRl %’3;‘. de los 1700 [ 5 les 7700

L 2
o +lenla m, ficién
"1 delos 3700

0 ?‘,v de los 7700
+1 +2 +3 +3 +3

Nota total en los
JJOO= 27

e e w S——

—

N ——————————————————————— - - - - -
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