%, inicia una nugva ronda.

Al final de [a dltima ronda,
el jugador con la menor
canlidad de cartas en su

mazo de descare ganara

EL REGALO
Dbjetivo: Tener l3 me-
nor cantidad de carlas
Preparacion: Reparte una
~carla @ cada jugador boca

abajo. Caloca el resto de
las cartas en el centro
boca arriba. !
Desarrollo: lodos los ju- ™
gadares dan vuelta su carta
al mismo fiempa, buscanda
el simbolo que se repite en-
{re la carla del centro y la de sus campaneros
{ej.: “GLOBO"). Si encuentra uno, lo dice en vz alta
coloca la carta del media en el mazo del jugador que
tiene el simbolo repetido. '
(Oueda al descubierto una nueva carla en el mazo cen-
tral. Se sigue el juegn hasta que no queden mas cartas
en este mazo.
El jugador con menos cartas gana.

TRES x TRES
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Objetivo: recolectar la mayor cantidad de cartas
Preparacidn: un jugador coloca 9 cartas baca arriba so-
bre la mesa, dejanda el mazo a un coslado para seguir

colocando luggo.
Desarrollo: tados los
jugadores al mismo
~liempo lralardn de
encontrar fres cartas
con el mismo simho-
lo. EL primer jugador
que encuenlre uno
y [0 diga en voz alta
(ej.: “BOCA”), se lle-

va esas tres carlas y las reemplaza con olras Ires cartas

del mazo.

El juego termina cuando hay menas de nueve cartas y
no hay mas trios de cartas con el misma simbolo.
Gana el jugador can mayor numero de cartas.

¢ Estan prontos tus
ojos para el desafio ?




Descubre cual es el simbalo que se repite, ten cuidado,
entre dos carlas solo hay unol!l Encuentralo y ganaras!!
PANAT2 desanmolla la cancentracidn, coordina-
cion viso-motora y discriminacion visual Es un juego
de velocidad, muy divertido, recomendado para chicos
y grandes!!!

CONTENIDO
55 carlas - Reglas para 5 mini juegos

OBJETIVO

Sin importar el lipo de mini juego, el objetivo siempre
gs ser el primer jugador en enconlrar el simbolo gue se
repite entre as cartas y decirlo en voz altal Presta mucha

alencion, ya que si bien la figura y el color no cambian,
su tamano puede variar.

MINI JUEGOS

Puedes jugar los juegos en cualquier orden, jugar solo
a lus favoritos, o jugar un lomen (ver puntaje para el
tormen)

En caso de EMPATE al jugar

Si dos o mas jugadores dicenen voz alta al mismo tiempo
el nombre del simbolo, gana el primer jugador en robar,
porer o descarlar la carta.

En caso de EMPATE en el puntaje

Sidos jugadores empatan en el primer lugar, se decide el

ganador mediante un duelo; cada jugador roba una carla
¥ 3 voltea boca arriba al mismo tiempo.

Gana el primer jugador en encontrar el simbolo que se
repite en amabas cartas y |o diga en voz alta.

5i hay mas de dos jugadores empatados en el primer
puestn, pueden jugar una ronda de LA PASADITA

Puntaje para el torneo

PAN QUEMADO: 1 punto por cada eartay 5 puntos més
para el ganador

PICA POR TODOS: 10 puntos para el ganadory 20 pun-
tos menos para el ultimo jugador

LA PASADITA: 5 puntos menos por cada ronda perdida

EL REGALD: 20 puntos par el ganador y 10 puntos para
el que queda en segundo lugar

TRES X TRES: 1 punto por cada carta y 5 puntos mas
para el ganador

- PAN QUEMADO

Objetivo: recolectar la mayor

cantidad de cartas
) Preparacion: reparfir una
carta a cada jugador, co-
locandola boca abajo sobre

la mesa.
Las cartas restantes se colocan boca
amriba en el medio de |2 mesa forman-
do el mazo ceniral.

Desarrollo: Todos los jugadores dan
vuelta su carta al mismo tiempo
tratando de identificar el sim-
bolo que se repite conla carta
del centro.
El primero en decir el nombre
del simbolo (ej: “QUESO"),
tama la carta central y la colo-
ca boca arriba sobre sus carlas,
formando asi su propio mazo.
Esa carta sera la que utilizard para
busear el praxima simbolo en comiin.
La partida continta de [a misma manem hasta gue se
terminan las carlas del mazo central
Gana el jugador con la mayor cantidad de cartas.

- PICA POR TODOS

Objetivo: Ser el primer jugador

en quedarse sin cartas.
Preparacion: colocar
una carta boca arriba
en el centro de la mesa,
formando el mazo cenfral. y
repartir el resto equitativamente
entre todos los jugadores, dejan-

dolas boca abajo.

Desarrollo: Todos los jugadores dan vuelta sus cartas
al mismo tiempe, dejando su mazo hoca arriba. Cada
uno debera tratar de identificar el simbolo que se repite
entre su carla y 3 del centro. EL primero que lo diga
en voz alta, coloca su carta en el mazo central, Esta

serd la carta que se uliliza-
ra para buscar el proximo

simbolo.
Este proceso se repite
hasta que uno de los
jugadores se guede sin
carfas y serd quien gana

el juego.

- LA PASADITA
Objetivo: quedarse sin cartas en cada ronda.
Preparacion; reparlir una carta boca abajo a cada ju-
gador. Las carlas reslantes se dejan a un lado para ser
jugadas luego. Deben ponerse de acuerdo en la cantidad

de rondas que jugarn
[minimo &),
Desarrollo: todns al
misma liempo dan
vuella la carta boca
arriba poniéndola en
la palma de 3 mana.
[uando identificas un
simbolo que se repita entre
tu carta y la de cualquier otra jugador, dilo en
vozalta (gj.: “IGLU") y coloca tu carta (o todas las que
tengas) boca arriba sobre la carta del ol jugador.
El juego continda asi hasta que un jugador tenga todas
las carlas. Ese jugador pierde la ronda y debe crear un
mazo de descarte con |as cartas acumuladas. Luego se
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