4.COMO GANAR G\Iia de\

Cuando todos los jugadores hayan tenido el mismo nimero de turnos para

describir palabras, jel equipo que tenga mads puntos es el ganador!
Si hay un empate, sequid jugando.

b. DADO CAMBIA-JUEGO

Si ya dominas el juego clasico, jaumenta el desafio tirando el dado
cambia-juego antes de que empiece el tiempo!

Se elige solo un companero de equipo para que adivine en tu turno.

Cuando acabe el tiempo, jdale la vuelta al reloj otra vez y sigue
jugando!
Para que sea justo, el otro equipo hace lo mismo en su siguiente turno.

Quédate sentado y sin moverte cuando estés dando pistas. El otro
equipo da la vuelta a tus cartas.

Los dos equipos pueden intentar adivinar la palabra que se describe.

A® & ¢ 6

No hagas nada. Sigue las reglas cldsicas.
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1. {PREPARA EL JUEGO! 3. El JUEGO

(1) 0 Un equipo adivina mientras el otro gira el reloj y sujeta la bocina.

Sentaos de esta manera para - Seelige el color de las palabras para
poder vigilaros bien. jugar esta partida (usad un color

diferente en la préxima partida para @ Se elige un jugador de tu equipo para que describa las
jugar con palabras nuevas). palabras Clave. Dale el soporte para las cartas.

- Comprueba que todas las cartas estén @ £l otro equipo elige a alguien para que sujete la bocina y

situadas en la misma direccion. ponga en marcha el reloj. . o
- Esa persona mira las cartas y vigila al que describe. Si

- Coloca un montdn en el el jugador que describe dice alguna palabra Tabd, jhard
soporte para las cartas sonar la bocina!

con tu color elegido

mirando hacia € Cuando el reloj de arena empiece la cuenta atras, el jugador

que describe inmediatamente:

- Dalavuelta ala primera carta.

« Describe la primera palabra Clave del color elegido para
jugar jsin decir ninguna de las palabras Taba!

« (Coloca las cartas que ha fallado a un lado.

« Sigue dando la vuelta a cartas y describiendo palabras
(lave nuevas para que su equipo las adivine.

2 UBJ ETIVU © (uando se acabe el tiempo, el turno de tu equipo finaliza.
. - Anota 1 punto por cada carta adivinada correctamente.

- Da 1 punto al otro equipo por cada carta que te hayas
Consequir que tu equipo diga la palabra Clave de la parte superior de la carta. saltado o hayas fallado.

Pero no utilices ninguna de las palabras Tabu en tu descripcidn... jo el equipo © Ahora es el turno del otro equipo.
contrario hard sonar la bocina!

Palabra Clave

e da s equpo Efecti jHaz sonar la bocina cuando el jugador que describe rompa alguna de
que diga tu equipo. ectivo ;
oro estas normas!

5 palabras Tabu fenda iNo digas ninguna parte de ninguna palabra de la carta!

;Lffe gglsa(?:isrqueno (Ejemplo, no puedes decir “sobre” 0 “mesa” porque la palabra
asieaouolg ) ES”SObremesa")

ot iNo hagas gestos!
No digas que la palabra Clave “suena como” o “rima con” otra
palabra — jeso es muy facil!
iNo utilices abreviaturas! (Ejemplo: no digas “TV" para “television”) N
iPero puedes cantar si te apetece! / \
iY no dudes en divertirte!
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