


En la pequena villa de Rocabrillante,
su habitante mas rico y longevo ha dejado
toda su herencia... jal pueblo!

En su testamento, dejé escritas
las siguientes palabras: e

He escondido mi mas preciada cg/ecczorl{éﬂ
de /at’edmg preciosas por m{a mi ﬁfﬂﬂs .
E [ primer domingo tras M mer e&,{
ce abrivin las pyertas de mi moraaa
sddvin tener acceso & toafas {”f genas
que Jui coleccionando en s VIAJes:

Dayo cyidado, existe 414 exbtica _joya

orada que Hadse odri llevarse.
Quien se atrevi & tocarla, quedard

aldits. Y, por sifuera pocos el Vegto/z?m
verd hechizado por el poder de esa MAg

’ * hace tantos y tantos anos.
joya que consegst hace y

MM,
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Eres capaz de encontrar mas gemas gque
los demas? ;Podras sobreponerte
a los peligros de las maldiciones
y hechizos de 1a morada maldita?

Un juego de Sergio Ortiz,
con ilustraciones
de Isaac Murgadella (pa

. S
N° jugadores: 2-6 L
Edad: a partir de 7 afios =

Duracién: 20 minutos




Las cartas se colocan, sin mirarlas, delante de cada participante en una
fila, boca abajo, una al lado de la otra.

—

Se mezclan las cartas de maldicién/evento y se ponen 5 con el evento a

lavista, 0 4 en partidas de 5y 6 participantes, a un lado de la superficie

@ @ e de juego (ver “La maldicién de la joya morada”y “Variante con eventos”).
@ Estas cartas indican el nUmero de rondas que se jugaran en la partida

(5 rondas para 2-4 participantes y 4 para 5-6 participantes). El resto
de las cartas se devuelven a la caja.

65 gemas ¢Preparados para buscar gemas?

A&

9 cartas a doble cara: 1 joya morada maldita
maldiciones y eventos (jcuidado al tocarla!)
5
v Ay
Objetivo del juego ]
D Va

Conseguir el mayor nimero de puntos completando los retos de las
cartas con las gemas necesarias a lo largo de varias rondas.

v N

Preparacion
D Va|

Se colocan las 65 gemas boca arriba extendidas sobre una superficie
de tal manera que queden todas a la vista. Se coloca la joya morada en
el centro. Se mezclan las cartas de reto y se reparten segln el nimero
de participantes:

Ejemplo
Para 2y 3 participantes: 5 cartas de preparacion
Para 4, 5y 6 participantes: 4 cartas para 4 participantes




[ Como se juega ]

N

En cada ronda el grupo completo juega al mismo tiempo. La persona
de mas edad cuenta en voz alta: “3, 2, 1, jpor las gemas!”, y todos los
participantes dan la vuelta a la primera carta de su fila, empezando
por la izquierda.

Cada carta muestra un reto y cada particpante tendra que buscar una
gema que cumpla las condiciones de ese reto (ver “Los retos”). Cuando
encuentre la gema, la colocard sobre la carta, le dard la vuelta a la segunda
carta y asi sucesivamente hasta completar todas. Sélo esta permitido
usar una mano.

Silagema que se quiere tomar no esta disponible, la persona podra
tomar en su lugar una gema redonda. Pero hay que tener cuidado
porque, si al final de la ronda, se comprueba que la gema si estaba
disponible, se considerara un reto fallido.

La primera persona que consiga completar todos los retos colocando las ge-
mas sobre las cartas, toma la joya moraday la ronda termina inmediatamente.

XX
Comprobacion de los retos

Empezando por la persona que tomo la joya morada, y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj, se comprueba si las gemas que se han tomado son
correctas. La persona deja a un lado cada carta completada correctamente,
formando un montén de retos conseguidos. Seran puntos al final de la
partida. Cada reto incorrecto se descarta de la partida, devolviendose a la
caja (no eres digno de esas gemas, jdesaparecen de las manos!).

Importante: Las gemas sé6lo se devuelven al centro de la mesa, una vez
que el grupo completo haya comprobado sus cartas de reto, no antes.

Los retos que no se hayan completado se colocaran debajo de la
joya morada como botin para la siguiente ronda. La persona que
tome la joya morada en la siguiente ronda, se llevard ese botin, si no
ha cometido ningun error. En caso de que haya tomado alguna gema
errénea, el botin se deja en el centro, aumentando ronda tras ronda.

En el caso de que la persona que haya tomado la joya morada tenga
todos los retos correctos y no haya botin (como sucedera en la primera
ronda), esa persona robara 2 cartas del montén de cartas de reto
como premio y las afiadird a su montén de retos conseguidos.

‘o0
La maldicion de la joya morada

Antes de empezar la siguiente ronda, la persona que tomé la joya morada
(independientemente de que todos sus retos fueran o no correctos)
recibe una carta de maldicién por tocarla. Esa maldicién sélo tendra
efecto durante la siguiente ronda. Es decir, cuando se acabe la siguiente
ronda, debe descartarse la carta de maldicién. Sélo la persona que tomo
la joya morada la ronda anterior tendra una carta de maldicion frente
suyo. En la Gltima ronda, la persona que tome la joya morada no se vera
afectada por una carta de maldicién.

Las maldiciones

iHinca el codo!

La persona con esta carta debe jugar con el codo pegado alamesasin
levantarlo. Debe tomar las gemas con esa mano. Si alguien detecta
que separa el codo de la mesa, debera devolver la gema que estaba
tomando al centro. El codo se podra arrastrar por la mesa.

iManos atadas!

La persona con esta carta debe poner sus manos detras de su
espalda, como si estuviera atado. Debera estar asiy buscar las
gemas con la mirada. Sélo podré mover una mano cuando en-
cuentre la gema con la mirada. Después de colocarlay levantar
la siguiente carta, debera volver a poner su mano detréas.

iTres veces maldicién!

Después del “3, 2, 1, jpor las gemas!" que

indica el inicio de la ronda, la persona debe levantarse

y, alejdndose de la mesa, tendrd que gritar: “Maldicion,
maldiciény tres veces maldicion!”. Luego volverd a sentarse
y comenzara a jugar.




Avaricia
La persona tendra una carta de reto mas. Por lo tanto, jugara con
6 cartas mientras el resto jugara con sus 5 cartas de reto como
siempre (una carta menos en partidas de 5-6 participantes).

Giro inesperado
Cada vez que la persona consiga un reto debera
levantarse, dar una vuelta a la silla y volver a sentarse.

iToma!

Cuando el participante consiga un reto debe
aplaudir y gritar “iTomal!”. A medida que consiga
mas retos, mas aplausos. Es decir, primer reto, un
aplauso y un “jToma!”, segundo reto, dos aplausos
y un “iTomal”, y asi sucesivamente.

Vista doble

Una vez completados todos los retos, la persona debera
volver a completar el reto que mas puntos otorgue (en caso
de que haya varios, la persona elige). Aln puede tomar la
gema redonda si no estuviera la gema del reto.

8 Damas y caballeros

Antes de tomar una gema, la persona tendra que anunciarlo,
dando la descripcién de la gema. Ejemplo: “Damas y caballeros
me dispongo a tomar la gema verde y morada con 5 lados”.

Todos bendecidos... jmenos ta!

El grupo, salvo la persona maldita, juegan con todas sus
cartas de reto boca arriba y pueden completar sus retos
en el orden que quieran.

XX
Comienzo de una nueva ronda

Después de comprobar los retos, devolver las gemas al centro y tomar la carta
de maldicién, se reparten nuevas cartas de reto a cada participante y comienza
una nueva ronda. El jugador “maldito” hace la cuenta atras para empezar.

[ Final del juego ]

El juego termina después de 5 rondas (4 si juegan 5 0 6 personas). Cada
participante cuenta los puntos de sus cartas de reto conseguidas (en las
esquinas de las cartas) y el que mas puntos tenga sera el ganador.
En caso de empate, gana el que mas cartas de reto tenga. Si continta el
empate, se comparte la victoria.
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[ Variante con eventos

D\ Va

—

En la preparacién, al poner las cartas de maldicién boca abajo se vera
boca arriba un evento, que afectara al grupo completo durante esa
ronda. Después, cuando se robe la carta de maldicién, se descubrira un
nuevo evento. jAsi, cada ronda de juego sera distinta!

Los eventos son acumulativos con la maldicién y sélo habra un 9
evento por ronda.

Los eventos

Arrastrando gemas

Las personas deben tomar las gemas con un dedo,
arrastrandolas hasta la carta. Una vez que la gema
toque la carta se podra tomar para ponerla encima.

Gemas que caen del cielo

Las personas deben colocar las gemas sobre las
cartas, dejandolas caer desde la vertical. La gema debe caer
boca arriba y quedar totalmente dentro de la carta. Si no es
asi, repite la accién.

iChoca esos 5!

Cada vez que una persona consiga un reto debera
pedir a algiin rival que le choque la mano. Esas dos
personas no podran seguir jugando hasta que no
choquen los cinco.




Me gustan tus gemas
Cada participante tiene que completar los retos del par- [ Los retos ]
ticipante de su izquierda. Al terminar un reto, también D Va
dard la vuelta a la siguiente carta y al final de la
ronda puntuara por esos retos, no por los que
tiene delante.

¢Quién ha apagado la luz?
Se juega con todas las gemas boca abajo. Al buscar, se puede
dar la vuelta a las gemas, pero si no es la que se busca, se
debe dejar de nuevo boca abajo.

i Tomar una Tomar unagema Tomar unagema Tomar unagema
iYujuuu! gema del color con los dos del colory la del color indicado
Cada vez que una persona complete un reto, tendré que indicado. colores indicados. formaindicadas. que encajeenla

levantar los brazos y gritar: “iYujuuu!”. silueta mostrada.

Las gemas queman
Las personas deberan coger las gemas con los dos
dedos mefiiques y llevarlas asf hasta las cartas.

I1

¢Qué gemas eran?
Antes de empezar la ronda, las personas podran
mirar sus cartas de reto, intentaran memorizarlas
y las volveran a dejar boca abajo en fila. No Tomar una gema Tomar unagema Tomar una gema Tomar la gema
podran volver a mirarlas. Después, se hace la de cualquier color de cualquier color de cualquier color mas veces
que encaje en la conelnimero  conelndmero de repetida. Ejemplo:
silueta mostrada. de lados indicado lados que resulte  en esta carta hay
por la cifra. de lasumao mas pentagonos
resta indicada. que hexagonos.

comprobacién como siempre.

Poseidos por Pirita

Pirita era la perrita del duefio de la mansién. El grupo
completo debera hacer de “Piri” (como le llamaba su duefio)
buscando y oliendo las gemas. Cuando encuentren una,

tendran que ladrar 2 veces de felicidad.
SRV
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Tomar dos gemas
de cualquier color
que encajen en
las dos siluetas
mostradas.




Logros malditos

AN T

Marca los logros conseguidos y pon tu nombre y la fecha:

(o OO

Gana Gana Gana Gana
una partida una partida sin una partida sin una partida
maldecido todas  estar maldecido utilizar gemas por
las rondas ni una sola vez redondas desempate

/ avi i i

() O )

Gana Gana Juegaala Juega
3 partidas una partida Morada Maldita aLa Morada
seguidas sin conseguir en el trabajo Maldita
un botin o en el colegio al aire libre

ava / /

() ()

Participa u organiza Comparte una foto de tu
un torneo mejor partida en redes.

de La Morada Maldita
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