@ En cualquier momento, cuando alguien tenga una pista, llama
la atencion del equipo, y dice su pista en voz alta.

Nota: no hay un orden de turno determinado. Cuando alguien
tenga una pista, puede comunicaria al resto.

@ El resto del grupo debe coordinarse y debatir en voz alta respecto a
la pista dada. Sin embargo, no pueden dar ningun tipo de informacion
sobre las coordenadas de las cartas de pista que tienen en sus manos.
Solo una persona sera la encargada de dar la coordenada final que crean
que corresponde a la pista.

@ Elresto del grupo solo puede hablar sobre posibles asociaciones.
@ La persona que entrego la pista no puede participar en el debate
ni entregar mas informacion sobre su carta de pista.

= Si adivinan correctamente F\
la coordenada de la carta de ' @
pista, ésta se colocaen la

interseccion correspondiente

de la grilla bocarriba.

= Si fallan, la carta de pista se
descarta bocabajo a un lado de
la mesa, sin revelar sus coordenadas.

@ Luego, la persona que entrego la pista roba de la pila una nueva
carta de pista. Cuando la pila se agote, la partida continda hasta que
a hadie le queden cartas (o cuando se haya agotado el tiempo).

Reglag para las Pistas

@ Las pistas deben estar limitadas a una sola palabra que se relacione
con ambas palabras clave.

@ No pueden ser usadas pistas con lamisma raiz que una palabra clave.
@ Las pistas no pueden ser reutilizadas de ninguna forma
(incluyendo aquellas que no se hayan adivinado correctamente).

Final de 1a Partida

La partida termina de una de las siguientes maneras:
@ Se agota el tiempo
g
® No quedan cartas de pista en la pila, ni en las manos de nadie.
El grupo cuenta el numero de cartas de pista colocadas correctamente
en la grilla y calcula su puntaje con la siguiente tabla:
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Introduccion

¢Puedes encontrar una pista que sea
el cruce perfecto entre “Piedra” y
“Anillo”? ¢Ya la tienes? Pues dila en
voz alta al resto del grupo y ten la
esperanza de que con tu pista seran
capaces de adivinar la interseccion
exacta que esté entre esas dos
palabras claves.

Objetivo del Juego

iTrabajen en equipo para llenar la
grilla con cartas de pista! Cada
participante debe.deur una_;'nsta |
que represente la interseccion exacta [ANILLO ¢
entre dos palabras claves. Si el resto acierta la \\,
interseccion exacta entre las dos palabras, podran

colocar esa carta de pista en el lugar correspondiente de la
grilla. Si se equivocan, la carta es descartada. El objetivo es
llenar la grilla con tantas pistas como sea posible acertando a la
ubicacion de cada carta.

iEscojan sus pistas cuidadosamente e intenten obtener el mayor
puntaje posible!

Preparacion

® Escojan una de los siguientes tres tamanos de grilla: Clasico
(4x4), Express (3x3) o Dificil (5x5).

@ Arma la grilla colocando las losetas de eje en orden, con las
letras en una sola columna, y los nimeros en una sola fila (ver
diagrama a continuacion).

@ Baraja las cartas de palabras clave, y colocalas de tal modo
que una sola palabra sea visible en frente de cada loseta de eje.

Contenido

©® 10 losetas de eje
@ 25 cartas depista +
@ 50 cartas de palabra clave

® 1reloj de arena
de 5 minutos

AT
4 |
sl
=
)Al A ‘\ : Lﬂllﬂd .

@ Reune las cartas de pista correspondiente al tamafio de la grilla.
Por ejemplo, en una partida Express (3x3), solo se usaran las cartas
de PistaAl, A2, A3, B1,B2, B3, C1,C2y (3.

@ Baraja las cartas de pista correspondientes, y coldcalas juntas
en una pila con la cara de las coordenadas bocabajo.

@ Reloj de arena (opcional): decidan en conjunto si jugaran la
partida con el reloj. Si deciden usarlo en el modo Dificil (5x5),
tendran 10 minutos para la partida (simplemente deben girar
nuevamente el reloj cuando acabe).

@ Regresa el resto de los componentes a la caja.

1 Z 5 4 «4— Losetas de eje

DOCTORA | | PULPDS | PEDRA’ | | VENTO

t 1 1

Losetas de eje

MAMADERA |

Cartas de
palabras clave

MAPA

T

(DIGI{BIA
:

Desarrollo de 1a Partida

@ Cuando el grupo esté listo, la partida comienza. No olviden dar
vuelta el reloj de arena si deciden usarlo.

@ (Cada participante roba una carta de pista de la pila sin revelarla
al resto. Las cartas de pista tienen una coordenada que representa
una interseccion tnica entre dos palabras clave de la grilla que
prepararon (fila y columna).

@ Tienen que intentar dar la palabra que mejor combine las dos
palabras claves indicadas por la carta de pista.
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Ejemplo: “Joya” puede ser usado como pista que representa la
interseccion entre “Anillo” y “Piedra”.

Partida de 2 o 3 participantes:
Cuando se juega con 2 o 3 participantes, cada persona siempre tendra

dos cartas de pista para escoger desde su mano. Pueden escoger
cualquiera de ellas si se les ocurre una buena pista.




