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REGLAMENTO

El arte de la costura ha sido esencial para el desarrollo de °
muchas culturas. Sus colores, bordados y patrones tienen
cientos de significados folcléricos que hacen de las prendas
tejidas a mano piezas Unicas. Te damos la bienvenida a Trama,
un juego donde debes tejer tu propio telar.

OBJETIVO DEL JUEGO

En Trama debes tejer diferentes cordeles de colores en tu Telar con el fin de
formar atractivos patrones.

Ronda a ronda vas a recolectar los cordeles que necesites para realizar tu disefo,

y también comprometerte con los patrones de colores que quieres expresar en
tu telar.

Podras ganar Puntos de Victoria (PV) cumpliendo el Objetivo Compartido y tejiendo
los patrones que has seleccionado. jPero, cuidado! Si tejes muchos cordeles del
mismo color sobre el mismo eje podras perder PV. Luego de terminar la cuarta
ronda, quien obtenga mas PV sera la persona ganadora.




100 cordeles (20 de cada color)
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5 tableros de Telar

20 Botones (4 de cada color)
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1 Libreta de Puntuacion

10 cartas de Objetivo Compartido

1 Bolsa de Tela 1 Reglamento



PREPARACION DE LA PARTIDA ‘

Q Cada participante recibe un tablero de Telar personal y 4 botones del color
correspondiente a su tablero, que debe colocar en su zona de juego.

9 Revuelve bien los 100 cordeles dentro de la Bolsa de Tela y déjala a un lado
de la mesa.

0 Toma al azar 1 carta de Objetivo Compartido, y colécala bocarriba en el centro
de la mesa. Devuelve las cartas sobrantes a la caja, ya que no se usaran durante
la partida.

0 Toma al azar 4 cartas de Patrén Adyacente y coldcalas bocarriba formando
una columna de cartas junto a la de Objetivo Compartido. Devuelve las cartas
sobrantes a la caja, ya que no se usaran durante la partida

G Toma al azar 4 cartas de Patrén Entrelazado y colécalas bocarriba formando
una columna de cartas junto a la de Objetivo Compartido. Devuelve las cartas
sobrantes a la caja, ya que no se usaran durante la partida.

Preparacién de partida
para 3 participantes
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B DESARROLLO DE LA PARTIDA

Una partida de Trama se desarrolla en 4 rondas. En cada ronda
se ejecutaran las siguientes fases, en orden:

Fase |. Preparacion de la ronda
Fase Il. Seleccion de cordeles

Fase IV. Seleccion de Patron

Una vez concluida la cuarta ronda es el fin de la partida y deben contarse los
Puntos de Victoria.

Fase I. Preparacion de la ronda |

Cada participante debe tomar 5 cordeles al azar de la Bolsa de Tela. Lleva a tu
mano los cordeles que tomaste, de manera que queden visibles para el resto de
participantes.

Fase Il. Seleccion de cordeles

Cada participante debe, de manera simultanea, seleccionar en secreto un cordel
de su mano y colocarlo en la mesa frente suyo. Cuando el grupo completo haya
escogido su cordel, deben pasar el resto de cordeles no seleccionados a la persona
ubicada a su izquierda de forma simultanea. Este proceso se debe repetir hasta
que cada persona haya recolectado 4 cordeles. El ultimo cordel se debe devolver
a la caja, ya que no se usara en el resto de la partida.
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Al mismo tiempo, cada participante teje los 4 cordeles recolectados en su Tablero de
Telar en el orden que prefiera. Para eso debe seguir las siguientes reglas de tejido:

o Un cordel puede tejerse en una linea recta vertical u horizontal, de un extremo
a otro del tablero, enganchandose en sus orificios opuestos. Nunca un cordel puede
tejerse de manera diagonal.
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e Un cordel puede tejerse pasando por arriba o por debajo de otros cordeles
puestos previamente.




G No hay limite de cuantos cordeles del mismo color pueden estar presentes en
un eje (horizontal o vertical). Pero si tejes mas de 3 cordeles del mismo color en
un mismo eje, cada cordel extra te va a restar 1 PV al final de la partida.

i il

posee 5 cordeles rojos en el gje
vertical, y 3 en el eje horizontal.
_ . Por el momento esta restando
i I 2PV porlos 2 cordeles extras en
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| |’_ Ejemplo: en este caso, este Telar

el gje vertical.

0 Una vez tejido un cordel, este no se puede volver a mover o acomodar.

Fase IV. Seleccion de Patron

Luego de tejer los 4 cordeles en su Telar, cada participante debe posicionar uno
de sus botones en una carta de Patrén del centro de la mesa. Este proceso puede
realizarse de forma simultadnea. La Unica restriccién es que no pueden haber 2
botones del mismo color sobre la misma carta.
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Si es un botén circular, este se debe Si es un botén cuadrado, este se debe
posicionar sobre una carta de Patrén posicionar en una carta de Patrén
Adyacente. Entrelazado.
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Esta fase es muy importante, ya que va a determinar cuales patrones van a
entregarte PV al final de la partida. Intenta elegir aquellos patrones que puedas
formar mas veces en tu Telar. Las cartas de Patrén que no tengan botones de tu
color no te van a entregar PV al final de la partida.



Patron Adyacente

Cada cordel del color A te otorgara 1 PV al final de la partida por cada cordel del
color B que esté tejido adyacente (y en la misma orientacion). Es posible que un
mismo cordel B puntle para 2 cordeles de color A diferentes.
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Ejemplo:en este caso, hay 3cordeles de
color A (Rosado) que tienen adyacente
cordeles de color B (Celeste).
Elcordel Altiene adyacente 1cordel
de color B (1 PV). El cordel A2 tiene
adyacente 2 cordeles de color B (2
PV), y el cordel A3 tiene adyacente
1 cordel de color B (1 PV). En total
este telar suma 4PV por este patron.

Patron Entrelazado

Te otorgara 1 PV al final de la partida por cada vez que un cordel del color A se
entrelaza con 2 cordeles del color B en tu Telar. El patrén formado debe estar
presente de la manera exacta que aparece en la carta, respetando cuales cordeles
estan tejidos por arriba y cuales por debajo. Es posible que un mismo cordel del
color A pueda ser usado para formar el mismo patrén mas de una vez.

Ejemplo: en este caso, este Telar
posee 6 veces el Patron de la carta.
Porunlado el cordel AT1sdlo locumple
una vez (1PV), ya que en la parte
inferior estd pasando por debajo, y
no porencima del azul. ELcordel A2
cumple correctamente el patréon dos
veces (2 PV). Los cordeles A3, A4 y
A5 cumplen el patrén una sola vez
cada uno (1PV), haria falta un cordel
azul extra puesto en los orificios
indicados en rojo para que puntuen
una segunda vez. En total este telar
suma 6 PV por este patron.

Luego de completar esta fase, comienza una nueva ronda repitiendo las 4 fases.
Al final de la cuarta ronda habra finalizado la partida.



FIN DE LA PARTIDA

Una vez que ha concluido la cuarta ronda, luego de que el Telar de cada participante
esté completo y cada participante ha seleccionado 4 patrones, se procede al recuento
final de PV con la ayuda de la Libreta de Puntuacién:

o Primero se evalua la carta de Objetivo Compartido. Si los 2 patrones estan al
menos una vez en el Telar, obtienes 5 Puntos de Victoria.

G Se evallan los Patrones de los 4 botones de cada participante. 1 Punto de
Victoria por cada vez que aparezca el Patrén correspondiente en el Telar (segun
las reglas descritas en la pagina anterior).

Nota: un mismo cordel puede ser parte del Objetivo Compartido como de un Patrén
Adyacente o Entrelazado.

G Pierdes 1 Punto de Victoria por cada Cordel del mismo color en un mismo eje
(horizontal o vertical) a partir del cuarto cordel.

La persona que haya obtenido mas Puntos de Victoria serd la ganadora de la
partida. En caso de empate, las personas empatadas comparten la victoria.
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Compartido, por lo que obtiene 5 PV.
— Por su primer boton redondo obtiene
— 3 PV, mismo puntaje que obtiene por
o Su segundo botdn redondo. Por su
ey primer boton cuadrado obtiene 6
_‘l PV, mientras que no obtiene ningun
—— PV por su segundo botdén cuadrado.
Ademas, pierde 2 PV por el cuarto y
quinto cordel morado en el gje vertical.
En total Fran ha obtenido 15 PV.
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