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@ 10 Fichas de Eje
® 25 (artas dePista

Introduccion

¢Se te ocurre una pista de una
palabra que salga de cruzar
“0s0” y “Doctora™? ¢Si?
iEntonces decisela a los demas
a ver si adivinan qué dos
palabras clave cruzaste!

® 50 Cartas de
Palabra Clave

Objetivo del Juego

iTrabajen todos juntos para cubrir la

grilla con Cartas de Pista! Cada jugador A |

debe pensar una pista que represente

el cruce de su combinacion tnica

de Palabras Clave. Si los

demas jugadores adivinan 7
correctamente qué dos )
palabras tuvo que cruzar, ; 1
entonces pone su Carta de
Pista en la ubicacion que le ‘ 080
-corresponde en Iz? grilla. Si los T \
jugadores se equivocan

al adivinar, la carta se
descarta. El objetivo

¢ | uomg

CartadePista

comn es llenar la grilla con todas las Cartas de Pista que puedan.

iElijan sus pistas con cuidado y traten de obtener la mejor
puntuacion posible!

Preparacion

@ Elegi uno de los tres tamafios de grilla: Clasica (4x4),
Rapida (3x3) o Experta (5x5).

@ Empeza a armar la grilla segin el tamaiio elegido,
disponiendo en orden las fichas de Eje. Ubica los nimeros
en una tnica filay las letras en una tnica columna (ver
ilustracion).

@® Mezcla las cartas de Palabra Clave y ubica las necesarias
para que una sola palabra quede visible en frente de cada
ficha de Eje.

@ Junta las Cartas de Pista que se correspondan con el
tamaio de la grilla. El resto de estas cartas vuelve a la caja.
Por ejemplo, una grilla Clasica (4x4) usara estas Cartas de
Pista: A1, A2, A3, A4, B1, B2, B3, B4, (1, C2, (3, C4, D1, D2,

D3 yD4.

® Mezcla las Cartas de Pista que
juntaste y ubicalas formando una pila,
con las coordenadas boca abajo.




® Opcional: decidan si jugaran contra reloj. De hacerlo,
preparen un temporizador en 5 minutos. Si juegan con la
grilla Experta, deberan ser 10 minutos.

® Devolvé a la caja todos los componentes que queden
sin usar.
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(omo Se Juega

@ Cuando todos estén listos, empieza la partida. Acordate de
iniciar el temporizador si lo van a usar.

@ C(ada jugador roba una Carta de Pista de la pila, sin
mostrarsela a los demas. Las Cartas de Pista tienen coordenadas
que representan un cruce Unico entre dos de las Palabras Clave
ubicadas en las filas y columnas.

@ Trata de pensar una sola palabra que combine las dos Palabras
Clave senaladas por las coordenadas de tu Carta de Pista.
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Ej: a una jugadora le
toco la carta B3. Para
aar a entender que
. N tuvo que combinar
DS, “Oso”y “Doctora’,
dice “Veterinaria”.
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Partida con 2 o 3 jugadores:
Al jugar con dos o tres jugadores, cada jugador siempre tiene

dos Cartas de Pista en sumano entre las cuales elegir. Puede
elegir dar una pista para cualquiera de ellas.

@ En cualquier momento, cuando a un jugador se le ocurre una
pista, llama la atencion del grupo y dice su pista en voz alta para
que todos lo escuchen. NO puede dar informacion sobre su Carta
de Pista.

0 sea: no se juega por turnos. Si un jugador esta listo para dar una
pista, puede decirla.

@ Los jugadores que tienen que adivinar la coordenada de una
pista pueden hablar entre si para intercambiar ideas. Solo pueden
comunicarse posibles asociaciones entre palabras. No pueden
brindarse informacion sobre las coordenadas de las cartas en sus
manos.

@ Solo una persona debe responder en nombre del grupo para
intentar adivinar una pista. Debe decir las coordenadas de dos
Palabras Clave.

= Si adivinan correctamente la Carta ‘ \
de Pista del jugador que dio la pista, (]
éste coloca su carta en su ubicacion

en la grilla, con las coordenadas
boca arriba.

= Si adivinan incorrectamente, la
Carta de Pista se coloca a un lado
de la mesa, sin revelar sus
coordenadas.

@ Luego de resolver el resultado, el jugador que dio la pista roba
una nueva Carta de Pista de la pila. Cuando la pila se vacia, la
partida continda hasta que ningiin jugador tenga una carta en su
mano (o hasta que el tiempo se agote).

Reglag para lag Pistag

@ Las pistas deben limitarse a una sola palabra que se refiera a
ambas Palabras Clave.

@ No pueden usarse pistas con la misma raiz que una Palabra Clave.

@ Las pistas no pueden reutilizarse durante la partida
(incluyendo las pistas incorrectamente adivinadas).

Final de 1a Partida

La partida puede terminar de dos maneras:
@ El tiempo del temporizador se agota.

0

@ No quedan Cartas de Pista en la pilay los jugadores no tienen
mas cartas en sus manos.



Los jugadores, entonces, cuentan cuantas Cartas de Pista lograron
ubicar correctamente en la grilla y comparan su puntuacion con la
siguiente tabla:

Fiasco Regular = Bien Increible

Claramente, Hay un ijVaaamos!  jPuntuacion
todaviano entendimiento iTienenuna  perfecta!
se entienden  basico de conexioh  Sospechamos
entre ustedes. como piensan fuerte! que usaron
los demas telepatia.
jugadores.
g
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o
S
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