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El reto definitivo de palabras
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CONTENIDO DE LA CAIA

Cartas de letras:
26 cartas con las letras
del alfabeto(de laAalaZ).

Ruleta de categorias
1ruleta con 8 categorias:

1. Cualquier palabra

2. Comidas y bebidas

3. Geografia y viajes

4. Categoria personalizable
5. Nombres propios

6. Deportes

7. Animales

8. Categoria personalizable

Deportes Animales

Accesorios:
- 6 cuadernos para anotar -
-1relojde arena FUT(®IOL ®Perro0
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Moneda:
-1moneda con dos caras:

Comienza por Contiene

PREPARACION

1. Baraja las cartas de letras y coldcalas en un mazo boca abajo
en el centro de la mesa.

2. Coloca laruleta, lamoneday el dado al alcance de todos los
jugadores.

3. Asegurate de que cada jugador tenga papel y lapiz para
anotar sus palabras.

OBIETIVO

Escribir el maximo numero de palabras cumpliendo los
requisitos de cada ronda.

MECANICA DEL JUEGO

1. Inicio de ronda:
- Giralaruleta de categorias.
- Lanza la moneda al aire para determinar si las palabras tienen
que “‘comenzar por” o “‘contener” la letra indicada en la carta.
- Lanza el dado para establecer la longitud de las palabras
aceptadas (3-10).
- Revela la primera carta del mazo de letras.
2. Fase de escritura:
Se pone en marcha el reloj de arena (1 minuto).
Todos los jugadores simultaneamente escriben palabras que:
- pertenecen a la categoria senalada por la ruleta.
- contienen la letra de la carta o comienzan por ella(segun la
cara de la moneda).
- tienen exactamente el nimero de letras indicado por el dado.
. Evaluacion:
- Al finalizar el tiempo, los jugadores comparten sus listas.
- Se descartan las palabras repetidas entre jugadores, las
incorrectas o las que no cumplan los requisitos.
4. Final de ronda:
Se otorgan las puntuaciones obtenidas por cada jugador.

SISTEMA DE PUNTUACION

Sila palabra es correcta, se otorgan tantos puntos como letras

validas contenga. Ej.:

- Contiene la R, 5 letras, Animales: Perro (2 puntos, porque
tiene 2 letras “R").

- Contiene la A, 7 letras, Comidas y bebidas: Manzana (3
puntos, porque tiene 3 letras “A").

- Comienza por S, 6 letras, Cualquier palabra: Sesera(2 puntos,
porque tiene 2 letras “S").

- Comienza por N, 5 letras, Deportes: Nadar (1 punto, porque
solo tiene 1letra“N”).




CRITERIOS DE JUEGO

CATEGORIAS

Laruleta contiene las categorias mencionadas al inicio del
manual. Las palabras que se escriban deben tener relacién con
la categoria seleccionada. Ej.: En la categoria “Deportes” seria
valido “Agua” si el jugador puede justificar que tiene relacién con
“Deportes”, por ejemplo Natacion.

CATEGORIAS ESPECIALES

Cualquier palabra: Se puede escribir cualquier palabra, de
cualquier tipo.

Categoria personalizable: Aparece 2 veces en la ruleta. Los
jugadores eligen la categoria que quieran. Puede ser la misma
categoria para toda la partida o se puede cambiar cada vez que
salga esta opcioén en la ruleta. También se puede elegir segun
la propia creatividad de los jugadores o bien elegir alguna de
las categorias disponibles de forma gratuita en nuestra web,
escaneando el QR del manual.

PALABRAS VALIDAS

- Se permiten palabras relacionadas con esa categoria. Ej.:
palabra relacionada con Deportes, 5 letras, comienza por B:
baldn. Seria vdlido puesto que tiene relacién con algun deporte.

- Se permiten singulares y plurales, aumentativos y diminutivos,
verbos conjugados... siempre y cuando respeten la longitud
exigida. Ej.: palabra relacionada con deportes, 8 letras,
contiene la T: pelotita, tenistas, entrenas, entrenan...

- Solo se permiten palabras reales, cuya forma base exista en
el diccionario. Ej.: “pelotita’, porque su forma base es “pelota”y
existe en el diccionario.

- Se permiten nombres propios o marcas, siempre y cuando sean
de amplio conocimiento entre los jugadores. Ej.: Pedro, Nike.

- Las palabras deben cumplir estrictamente con la longitud
indicada por el dado.

EJEMPLOS DE JUGADA Y PUNTUACION

Ejemplo 1:

Carta: “C" —> Dado:5 —> Ruleta: "Animales” —> Moneda:
“Contiene laletra” —> Palabras validas: “vacas”(1 punto),
“cisne” (1 punto), “lince”(1 punto).

Ejemplo 2:

Carta: “P* —> Dado: 4 —> Ruleta: “Deportes” —> Moneda:
“Comienza por” —> Palabras validas: “polo”(1 punto), “Puma” (1
punto).

Ejemplo 3:

Carta: "A” — Dado: 6 —> Ruleta: “Cualquier palabra -
Moneda: “Contiene la letra” —> Palabras validas: “mesita”

(1 punto), “cabeza” (2 puntos, porque contiene 2 letras "A"),
“manzana’ (3 puntos, porque contiene 3 letras “A").

FIN DEL JUEGO Y VICTORIA

- Eljuego termina cuando, al sumar la puntuacion de todas
las rondas, un jugador alcanza o supera los 50 puntos, y se
convierte en Maestro de Palabras.

- En caso de empate a 50, se juega una ronda de desempate. En
caso de que en laronda final 2 jugadores sobrepasen los 50
puntos, gana el jugador con mas puntos.

PREGUNTAS FRECUENTES

¢Qué ocurre si sale una letra muy dificil, o un nimero de dado imposible?
Eljuego esta pensado para poder jugarse en diferentes idiomas.
Sila letra revelada es poco comun para tu idioma, o bien el
numero de dado es imposible, puedes ponerte de acuerdo con el
resto de jugadores y revelar otra carta o tirar el dado de nuevo.

No nos ponemos de acuerdo a la hora de aceptar la validez de
una palabra. ;Qué hacemos?

En primer lugar, debéis consultar la palabra base en un
diccionario de referencia. Si aun asino lo tenéis claro, se trata
de un nombre propio o0 no os ponéis de acuerdo, decididlo por
mayoria. Si aun asi sequis sin poneros de acuerdo, lo decidira el
propietario del juego.

Enla moneda, ;"contiene” implica que también puede “comenzar por”?
Antes del inicio de |a partida podéis decidir en comun si quereéis
que sea asi de amplio o limitarlo a que no comience por esa
letra.

Desbloquea contenido exclusivo de Qimbla

Descubre expansiones y variantes gratuitas, categorias
adicionales y retos especiales. Ademas, accede al manual en
otros idiomas.

iEstanea
elQRY
amplia tu
experiencia
de juego!
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