< 7,9 ' INSTRUCCIONES

P A contenme:
® 55 cartgs

® [nsfrucciones
R E R I A NUMERO DE JUGADORES:
® De 2 a 6 jugadores

Bienvenidos a Palabreria, el juego en donde...
iLetraaletra, la diversion se multiplica!

Antes de empezar...
- Las cartas: estin compuestas de la siguiente manera:
o lefra 7rande en el centro.

Esta serd Ia letra con Ju que juega esa cara de la carfa.

e Letra con ln @ Jcono con el
que se juega Letral LetraH que se juega
con esfa cam @ @_ con esta cara
de la carfa, Ia /i dela carto, la
carade o1, O caradeln“H"
o letra con lo I i @ Jcono con el
que s juega 1 que se juega
con lo cara -‘I o fi con la cara
opuesta de la opuesta de ln
carla lo cara Frente Respaldo carta, lo cara

de lo “H". ela“L".

Nota: los iconos entran en juego en el modo refo.

- Comodin: son aquellas cartas que llevan tres puntos “..."
® Este comodin podrd representar cualquier lefra que se necesite.



© Una vez se cologue la cartg, el

jugador tendrd que decir en voz 1= |
alta qué letra representa, seguido (-
dela rrl]uevu pullubm qude I(er().d || eoe !
@ Hecho esto el turno del jugador unn 2 - -

habrd ferminado. g Letra “0”, palabra GANO. :l_*'____,'

Nota: el comodin seguird siendo la letra con la que se colocé la carta.
En este caso seguird siendo la “0”.

- En el juego no hay cartas con tildes, nila letra N, pero podrdn jugar con
palabras que lleven esas lefras. El jugador deberd aclarar si la letra lleva filde
cuando sea el caso, o al momento de jugar una “N”, mencionar que es “N”.
- Sin importar el modo de juego, todos los jugadores deberdn ponerse de
acuerdo, si van a incluir nombres propios y/o apodos.

Modo clasico

Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas, cambiondo lefra a letra la palabra
que esté en juego.

¢ Como jugar?

1. Los jugadores eligirdn una palabra inicial de cuatro letras, como:

GATO, PELO, TINA, CAMA. ..

2. Buscardn lus cartas con las lefras para formar esa palabra y las ubicardn en
el centro de los jugadores.

3. Se barajan y reparten las cartas restantes en canfidades iguales entre todos
los jugadores.

Nota: las cartas que sobren no entrardn en juego, y se podrdn dejar a un
lado, o regresar a la cajo.

4. Todos los jugadores tendrdn treinta sequndos para ver sus cartas.

Nota: es importante recordar que las cartas tienen letras tanto en el
frente como en el respaldo.

5. Comenzard el jugador que tenga las lefras Z y G en la misma carta.



6. Tendrd que colocar una carta sobre ofra para cambiar la palabra que estd
en juego, como se muestra en la imagen 1.

La palabra inicial es PATO. ,_.\___'—' :

Siel |ugudor fieneuna  Ley = :P

lefra ” puede colocarla G 1=
g

sobre la lefra “P” para . H
formar la palabra GATO. /=™ 51

———) Imagen 1.
7. Sequird el jugador de lo derecha cambiando de palabra.
8. Asi sucesivamente hasta que algdn jugador se quede sin cartas.

Durante el juego

* En cada turno la palabra deberd cambiar por lo menos una letra. (fmagen 2.)
@ No se podrd colocar una carfa sobre ofra, si la letra que se va a poner es la
misma que esfd en la parte superior del mazo. (Imagen 3.)

© Si el jugador lo desea podrd ceder su tumo y decir “paso”.

BATA - PATA - PALA - PALO. Aunque sean de diferente color,

L | . o AN .! los /ugadores no podrdn repetir

tp o | ninguna letra. Ejemplo: si ya esta

I\; e s -_-l la A" no podra colocar ofra “A’ “A
HonE R ~'f!

! ] I\"oﬁ: : QD:'

1 I 1 d!

_IrrEg;n_Z. _'“_ _‘?_l Jmagen 3.

Fin del juego

El juego continuard hasta que uno de los jugadores se quede sin cartas.
iEse jugador serd el gunugor

o Si se da el caso en el que ningin jugador puede formar nuevas palabras,
ganard el jugador con menos cartas.

o Si hay empate, ganard quién tenga menor cantidad de vocales.



Alternativa de juego

Si qustan podrdn jugar este modo de juego, pero sin tumos, es decir, mismas
instrucciones del modo cldsico, pero en este caso podrdn lanzar cartas en
cualquier momento de la partida, sin importar el orden de los jugadores.

o Antes de empezar a lanzar cartas, asegirense que todos los jugadores hayan
visto sus respectivas cartas.

o (uando todos los jugadores estén listos, deberdn gritar:
":Preparados, listos, Palabreria!” para dar inicio u?]uego.

© Si hay alguna palabra en duda, podrdn detener el juego y revisar su validez.
Nota: en esta alternativa no aplica para el modo reto, ni crucigrama.

Modo Reto: jugando con los iconos

Sigue las mismas instrucciones que el modo dldsico lo diferencia es que ahora
entran en juego los iconos que se encuentran en las carfas, convirtiendo en

todo un refo pensar en nuevas palabras.
I A (Og— leono secundario
I Imagen 4.
Los iconos que estaran en juego son:

Candado: cuando un jugador coloque una carta con este icono, los
E demds jugadores no podran colocar una nueva carta sobre esfa, a
menos que sea una carta con la llave. (fmagen 5.)

En cada carta encontrards dos
iconos, el principal, que es con
el que se juega con esa cara de

la carta, y el secundario, que es
el icono que estd del ofro lado.

Icono principal

Llave: cuando un Jugudor cologue una carta con esfe icono, podrd
& desbloguear el candado y habrd cambiado de letra. (Imagen 5.)

+2: rermite al jugador colocar una carta adicional. Son acumulables,
+2 si se lanza ofro “+2" se podrd seguir, pero no se podrdn repefir
lefras, y las palabras tienen que ser validadas. (fmagen 6.)
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Imagen 5. H jugador Inrimero coloca la carta
La “P" tiene candado, la “B” llave.  con el +2, luego la segunda carta.
La “T” tiene candado, la “L” no Gracias al +2, en un furno ln
tiene llave, no se puede colocar alli. palabra pasa de BATA a GATO.

Fin del juego

Al'igual que en el modo cldsico, el juego continuard hasta que uno de los
jugadores se quede sin cartas. jEse jugador serd el ganador!

o Si se da el caso en el que ningdn jugador puede formar nuevas palabras,
ganard el jugador con menos cartas.

© Si hay empate, ganard quién tenga menor cantidad de vocales.

Modo crucigrama

Objetivo del juego

Ser el primer jugador en quedarse sin cartas, cambiondo lefra a letra la palabra
que esté en juego, o formando nuevas palabras.

¢ 0omo jugar?

1. Todos los ]ut[]adores deben ponerse de acuerdo en una palabra inicial de
minimo cuatro lefras mdximo siete.

2. Buscardn lus cartas con las letras para formar esa palabra y lus ubicardn en
el centro de los jugadores.

3. Se barajan y reparten las cartas restantes en canfidades iguales entre todos
los jugadores.

Nota: las cartas que sobren no entrardn en juego, y se podrdn dejar a un



lado, o regresar a la cajo.

4. Todos los jugadores tendrdn treinta segundos para ver sus cartas.

Nota: es importante recordar que las cartas tienen letras tanto en la pare
delantera como en la parte trasera.

5. Comenzard el jugador que tenga lus letras Z y G en la misma carta, y
tendrd dos opciones de juego:

® Podrd colocar una o mds cartas en el mismo turno, una sobre otra como en
el modo dldsico, o cambiando mds de una letra de la palabra. (magen 7.)

© Podrd armar una nueva palabra teniendo en cuenta que alguna de sus letras
cruce con otra letra de la palabra en juego. (imagen 8.)
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Imagen 8.

6. Sequird el jugador de la derecha cambiando de palabra, o creando nuevas
con las estdn en juego. _ _
7. Asi sucesivamente hasta que algin jugador se quede sin cartas.

Durante el juego

© Para poder armar una nueva palabra alguna de sus lefras tendrd que cruzar
con otra letra de las palabras en juego.

® Las palabras creadas se deberdn leer de arriba hacia abajo y de izquierda a
derecha. (Imagen 8.)

© Una vez colocadas las cartas, estas no podrdn ser movidas de su lugar.



© Solo se permite hacer una accion durante el turno: modificar alguna palabra
(Imagen 7.) 0 agregar una nueva palabra (fmagen 8.)

© Si al modificar una palabra cumﬁlus también ofras pulubrus que esten
cuzando con esta, es un movimiento vdlido. (fmagen 8.)

© s palabras se pueden modificar colocando una carta sobre ofra, asf como
colocando cartas al inicio o al final de la palabra y osi hacerla mds extensa.

(Imagen 9.)
____________ 3 R

s ol s s

TTomTEETTET = Alo palabra RISA, se le afiade '~ =——!
“SON" ol principio y *S” al final, ™%

Fin del juego
El juego continuard asi hasta que uno de los jugadores se queda sin cartas.
iEse jugador serd el ganador!

Modo letra a letra
Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas, lanzando letras y diciendo una
nueva palabra cada vez.
¢ Como jugar?
1. En este modo de juego, no habrd una palabra en el centro, solo una letra.
2. Se dejard una carfa (?e letra en el centro de los jugadores.
3. Se barajan y reparten las cartas restantes en canfidades iguales entre todos
los jugadores.
Nota: las cartas que sobren no entrardn en juego, y se podrdn dejar a un
lado, o regresar a la cajo.
4. Todos los jugadores fienen treinta segundos para ver sus cartas.
Nota: es importante recordar que las cartas fienen letras tanto en el
frente como en el res
5. Comenzard el |ugutﬁ)r que tenga las letras Z y G en la misma carta



colocando estd u ofra que tenga en su mano, sobre la que esfd en juego.

6. La lefra colocada serd la segundu lefra de la pulubru que quiera decir el
jugador. Si en juego hay una “A”, y su palabra es “alegre”, lanzard una “L" y
dird en voz alta lo palabra complem (Imagen 10. Punto 1. )

7. El siguiente jugador tendrd que lanzar una nueva letra y decir en voz alta
una nueva pulo!)ru que inicie con la letra que estd en el centro, y confinde con
la carta que desea jugar. (Imagen 10. Punto 2.)

8. Asi suceswumente hasta que algdn jugador se quede sin cartas.

@ Lk-‘ﬂ @® GG‘, Imagen 10,

Empleza /u,gador I: Continia jugador 2: (onnnua /ugador 3
Coloca “L”y dice: ~ Coloca ”0’ Y dice:  Coloca “G”y dice:
“Alegre” “Loro” “Ogros”
Durante el juego
Si el jugador lo ﬂeseu podrd ceder su tumo y decir “paso”.

Fin del juego

El juego continda asf hasta que uno de los jugadores se queda sin carfos. jEse
jugador serd el ganador!

¢Quieres aumentar la diversion?
Pueden jugar con la cantidad de carfas de Polabreria que 3U|emn
iAdquieran ofro set de cartas, inviten a mds amigos... y a disfrutar!
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