


iLOS ATLETAS DE LOS EQUIPOS BLUE STARZ Y RED
SUNZ PRESENTENSE EN LA PISTA!
Habéis entrenado durante toda vuestra vida para
este acontecimiento. Es el momento de mostrarle al
mundo de qué estdis hechos; pero no olvidéis que
siempre sois mds fuertes como equipo. Gestionad
vuestra energia a lo largo de todas las pruebas
y ganad la mayor cantidad de medallas posible,
ipara mayor gloria de vuestro pais!

COMPONENTES

COMPONENTES DE JUEGO

2 medalleros 6 tableros de atleta

~
b ?9
1ficha de primer jugador

1ficha de baloncesto

COMPONENTES DE CONSOLA

ool &
(de los mismos colores Unos 12 cubos
que los mandos) neutros

2 cubos por jugador

1dado blanco, 1dado azul, 1dado rojo,
1dado amarillo, 1dado verde




DEEI:I'\'IFEIIfIN Y4 OB.JETIVO DEL JUEGH

Con el uso de tu mando, decide la cantidad de energia que deseas gastar durante
la prueba en curso. Cada prueba es diferente, y tendras que sincronizarte con
tus compaiieros de equipo para completar las 10 pruebas y ganar el mayor
numero de medallas. Cada tipo de medalla tiene distinto valor en cantidad de
puntos de victoria. El equipo con mas puntos de victoria al finalizar la partida,
se alzaréd con la victoria.

ELEMENTOS DE JUELDO

LOSETAS DE LAS PRUEBAS

Hay tres tipos de losetas de prueba: losetas de prueba comin, losetas de prueba
complementaria y losetas de prueba final. Los tipos de loseta se distinguen por el
disefio de su dorso, mientras que el anverso de cada loseta es exclusivo. Cuando
se preparan las losetas, forman una pista de atletismo. Las reglas especificas de
cada loseta se exponen con detalle en el libreto Descripcion de las losetas de
las pruebas.

llustracion

Resumen de la
mecdnica de
Juego de la loseta

Conversacion permiti-
da o prohibida

Simbolo de esta
prueba

Tipo de medallas que
otorga

Dorso de una loseta Dorso de una loseta de Dorso de una loseta
de prueba comtin (x9) prueba complementaria (x3) de prueba final (x4)



MEDALLERO

Cada equipo cuenta con un medallero. Estos tableros se colocan en ambos
extremos de las 10 losetas de las pruebas y permiten que los jugadores lleven un
registro de las medallas conseguidas por sus respectivos equipos.
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TABLEROS DE ATLETA

Los tableros de atleta son azules o rojos y presentan dos marcadores. El
marcador de energia indica la cantidad de energia que te queda; el marcador de
puntuacion indica los puntos que has anotado durante la prueba en curso.

Marcador ——
de energia

Marcador de puntuacion

FICHA DE PRIMER JUGADOR

Esta ficha presenta una cara de color rojo y otra de
color azul, los colores de los equipos. Esta ficha se
utiliza para indicar qué jugador juega en primer lugar
cuando se trata de una prueba que no se juega de
forma simulténea.




CUBOS NEUTROS \‘
Estos cubos se utilizan en determinadas pruebas y en otros

momentos de la partida. Se colocan en las losetas de las pruebas

para indicar diferentes cosas, como la progresion a través de las

fases de esa prueba.

CUBOS DE COLORES

Cada jugador dispone de cubos de su propio color. Colocados sobre
los tableros de atleta, indican la energia restante del jugador y su
puntuacion en la prueba en curso.

DADOS
Los dados se utilizan en determinadas pruebas y permiten
determinar de forma aleatoria si tienes éxito o fracasas en
un prueba.

LIBRETO DE DESCRIPCION DE LAS
LOSETAS DE LAS PRUEBAS

Este libreto describe con detalle la mecanica
de juego de cada prueba.

FICHA DE BALONCESTO "'

La ficha de baloncesto solo se utiliza en la prueba de baloncesto, '
para indicar qué jugador tiene la posesion de la pelota. /
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Baraja las 9 losetas de las pruebas
comunes, y coloca 6 de ellas, al azary
boca abajo, tal y com o se muestra en la
imagen. Devuelve a la caja las 3 losetas

restantes.

MEDALLERO

PRUEBA FINAL

Py 'é
O O

Coloca en la mesa, al Forma dos equipos (uno
alcance de todos, el rojo y otro azul) de 2 o
libreto Descripcion de las 3 jugadores cada uno.
losetas de las pruebas SERY LI solo permite
y los dados blanco, rojo, partidas de 4 o de 6
amarillo y verde. jugadores.

FREFPAR
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Siguiendo el mismo procedimiento,
coloca 2 losetas de prueba
complementaria tal y como se
muestra en la imagen. Devuelve a
la caja la tercera loseta.

PRUEBA FINAL PRUEBA COMPLE

PRUEBA COMUN PRUEBA COMPLE

©

Los miembros de cada equipo
se sientan en torno a la mesa de
manera que queden alternados.
Cada jugador toma un tablero de
atleta del color de su equipo, y lo

coloca boca arriba frente a él.



IRACION
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Siguiendo el mismo procedimiento,
coloca 2 losetas de prueba final tal y
como se muestra en la imagen. Devuelve
a la caja las dos losetas restantes.

OMPLEMENTARIA PRUEBA COMUN

OMPLEMENTARIA PRUEBA COMUN

O

Cada jugador elige un color,
y toma el mando y los
cubos del mismo color.

PRUEBA COMUN

PRUEBA COMUN

O

Cada jugador coloca un
cubo del mismo color que
sumando en la casilla 25
@ de su tablero de atleta.
Deja a un lado el segundo

cubo, por el momento.

O

Coloca los 2 medalleros boca arriba en
cada extremo de las 10 losetas de las
pruebas. Coloca 1 cubo neutro en las 3
casillas «0» de cada medallero.

MEDALLERO

O

El jugador de mayor
edad lanzaalairela o=
ficha de primer jugador. Si
sale el color de su equipo,
se queda con la ficha. Si
sale el color del otro equipo,
pasa la ficha al jugador del
otro equipo sentado a su
izquierda. El jugador con la
ficha es el primer jugador.




SECUENCIA DE JUELGO

Una partida de IUM se desarrolla a lo largo de 10 pruebas.
Cada prueba se juega en dos fases:

@ revear € PRUEBA Y MEDALLAS

¢) REVELAR

En esta fase, el primer jugador revela la siguiente loseta que se encuentra boca
abajo, siguiendo la direccion de juego que se muestra en la imagen siguiente.

El primer jugador lee en voz alta la descripcién de la loseta revelada. Las
descripciones se encuentran en el libreto Descripcion de las losetas de las
pruebas.

Pasa a la segunda fase: PRUEBA Y MEDALLAS.

©) PRUEBA Y MEDALLAS

En esta fase, la prueba se desarrolla tal y como indica la descripcion leida por el
primer jugador.

En ninglin caso puedes programar en tu mando una cantidad de O superior a
la cantidad indicada en tu marcador de energia. Siempre puedes programar una
cantidad «0». El cubo de tu marcador de energia nunca puede estar por encima
de 30 o por debajo de 0.

Si la prueba te permite comunicarte con otros jugadores, todos los jugadores
deben poder oir lo que dices. En ningun caso debes mostrar tu mando a otro
jugador antes de que la prueba te pida que lo reveles.




Cuando finaliza la prueba, concede la medalla o medallas correspondientes,
segun se describe eb la prueba. Hay dos clases de pruebas:

Por lo general, estas pruebas solo recompensan a un equipo. El equipo
que gana la prueba recibe una medalla de oro, e inmediatamente
avanza el correspondiente cubo una casilla en su medallero.

En caso de empate entre los dos equipos, ambos reciben una medalla de oro.

o Pruebas que conceden 1 medalla de oro %

e Pruebas que conceden 3 medallas W AW T AN &
Cada atleta se clasifica de forma individual al finalizar la @ 7N 7N
prueba. De este modo, un equipo puede ganar varias @
medallas. Cada equipo avanza sus correspondientes
cubos tantas casillas en su medallero como medallas conseguidas.

AD A MEDA i
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Cuando los jugadores se clasifican en una prueba que concede 3

medallas, se debe proceder de la siguiente manera:

1. El jugador o jugadores en el primer puesto de la clasificacion, reciben
cada uno una medalla de oro. Si se han concedido 3 0 mas medallas,
finaliza la entrega de medallas.

2. Si solo se ha concedido una medalla de oro, el jugador o jugadores en
el segundo puesto reciben cada uno una medalla de plata. Si se han
concedido 3 0 mas medallas en total, finaliza la entrega de medallas.

3. Si se han concedido dos medallas de oro, el jugador o jugadores en el
segundo puesto reciben cada uno una medalla de bronce. Aqui finaliza la
entrega de medallas.

4. Si solo se ha concedido una medalla de oro y una de plata, el jugador o
jugadores en el tercer puesto reciben cada uno una medalla de bronce.
Aqui finaliza la entrega de medallas.

5. Si no es posible entregar 3 medallas como minimo, debido a que no
se han clasificado suficientes jugadores, la entrega de medallas puede
finalizar antes de haber concedido 3 medallas.

(Ejemplos en la pdgina siguiente).




EJEMPLO 2
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Esta prueba =
requiere que los a‘;/ /% w -~ 4
jugadores pujen — —
una cantidad de %;/ P % %;/ P
O, y recompensa — —
a las pujas mas uﬁl - g uﬁ/ -
altas. ’ ’
0. @0

Sila prueba que se acaba de completar incluye uno de los pictogramas que se
muestran a continuacion, el jugador con la ficha de primer jugador debe pasarla
al jugador del equipo contrario sentado a su izquierda.

WR/AR/ AR R R =4

Si la prueba que se acaba de completar no es la 102, se inicia una nueva prueba,
empezando por la fase 1. REVELAR. Si se ha completado la 10° loseta de prueba,
pasa al apartado FINAL DE LA PARTIDA.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando se han entregado las medallas de la 102 prueba. Cada
equipo suma el total de sus puntos de victoria.

[} [}

Cada medalla de oro Cada medalla de plata  Cada medalla de bronce
tiene un valor de 4 tiene un valor de 2 tiene un valor de 1
puntos de victoria. puntos de victoria. puntos de victoria.

El equipo con mas puntos de victoria gana la partida. En caso de empate, la partida
acaba en tablas.
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RESLUMEN DE LOS 5IMBOLOS
SiMBOLOS DE EVENTO SiMBOLOS DE MECANICA DE JUEGO
m Los jugadores pueden comunicarse ‘ Lanza el dado indicado.
entre ellos.
’ Puedes volver a lanzar el dado
@ Los jugadores no pueden indicado.
Conunlieelse Eielles Desplaza el cubo de tu color de tu
Esta prueba finaliza marcador de energia tantas casillas
cuando se han concedido como el nimero indicado en el lugar de la X.
3 medallas. ) o .
La ganancia o la pérdida de energfa se
W7 | Esta prueba finaliza cuando se ha reparte entre todos los miembros del
concedido 1 medalla como minimo. equipo (como ellos decidan).

Esta prueba se No haces nada.
1’(%’1"%’1’(% desarrolla a lo largo

T ~ . Con clasificacion para la entrega de
de tres fases idénticas, una para cada B
g p 7 medallas.

medalla.

. ; w - Este niimero es igual a la sequnda
SiMBOLOS DE PARTICIPACION X/ puamssata

Esta prueba dura una o ‘ Programa en secreto uno de
ronda, con cada atleta estos simbolos con la rueda
jugando un turno, derecha de tu mando.

R <l 110ad ok @ Puja en secreto una cantidad a tu

@ ‘ Los atletas juegan sus eleccion con la rueda central de tu
m turnos sucesivamente, mando.
3) empezando por el

s lecciona en secr nlar
primer jugador (la prueba puede durar el g e eI
varias rondas) central de tu mando un color que se

participan el primer <
\X/ =

Cco eSpOnde con el mando de otro AUgadO E
it 'ugado yel contrincante

En 1t |
a0l @ | Colocaun cubo en tu marcador
sentado a su izquierda.

=247 de puntuacion, en la casilla
con el nimero indicado.

B esia m IEn tu turno, declarqdendvgz&lt)a un peso a
%/M/M orueba, '/ levantary una cantidad de (L) a gastar.
primero Gastas una cantidad de O como el
participan los 2 primeros jugadores; J nimero indicado en la casilla del cubo.

luego, los 2 jugadores siguientes; y

luego, en partidas de 6 jugadores, los 2 m Gasta la cantidad de O que has

siguientes. pujado.

) ) Desplaza el cubo de tu marcador de
m bR eoasin J puntuacion tantas casillas como el

el mando. z NG
ndmero indicado en el lugar de la X.




RESLMEN

PARA UNA PREPARACION RAPIDA

1tablero de atleta 1 mando + 2 cubos 6 losetas de prueba comtin 5 dados (blanco,
por jugador de color por jugador +2 losetas de prueba azul, rojo, amarillo,
(uno en la casilla 25 Q) complementaria + 2 losetas y verde)
de prueba final

En un evento deportivo, ella Los deportes son su vida. O sea, @

siempre da el 110%. El resto del tiempo, da el si también contamos las maratones de
110% en las pistas de baile. series como deporte.

El autocontrol que las artes No hay nada como una buena g E

marciales requieren, le ensefiaron a mantener sesion de entrenamiento agotador.
la calma antes de una competicion importante Aunque, bueno, dormir hasta el mediodia
(o quizd sea por su aficion al macramé). también mola.

Para ella, el entrenamiento Un rancho en las grandes
intensivo no es nada comparado con la lucha llanuras es algo magnifico; y un tractor que
por la supervivencia en su fria e inhospita siempre se averia supone un excelente
tierra natal. entrenamiento de cintura para arriba.
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