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iPon a prueba tus conocimientos y
la velocidad de tus pensamientos!
iEn cada tema sé el primero en
encontrar una palabra que comience
con una de las [etras propuestas!
iLas tiradas de dados se encadenan,
las mentes se desatan y las palabras
sacan chispas!

CONTENIDO
* 5 dados de letras
(en 5 colores distintos)

* 5 dados de temas
(en 5 colores distintos)

iTirad los dados, identificad los temas y
hacedlos corresponder con las letras!

El primer jugador en conseguir la
cantidad de puntos acordada al
principio de la partida se [leva la
victoria.



PREPARACION
* Se sacan los dados de [a caja para
que sea mas facil tirarlos.

* Se decide entre todos los
Jjugadores a cuantos puntos se
Jjugara (10 puntos para una partida
rapida, 20 puntos para un pequefio
reto, 30 puntos para una partida
competitiva normal).

* Cada jugador recuerda su
puntuacién, o se puede usar papel
y lapiz para apuntar los puntos de
cada uno.

* Se escoge al primer jugador

que tirara los dados. Los demas
Jjugadores lo haran por turnos.

iYa estais preparados para jugar!

C N
N /)




C6MO JUGAR
Una partida se compone de diversas
rondas.

Cada ronda comienza de [a
siguiente manera:

* Se separan los dados poniendo [os
5 dados de Temas a un lado y los 5
dados de Letras a otro.

* Primero se tiran los 5 dados de
Temas en el centro de [a mesa de
forma que todos los jugadores
puedan ver e identificar claramente
los temas visibles.

* Cuando todos los jugadores han
identificado claramente los Temas,
se tiran los 5 dados de Letras.
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Tan rapido como sea posible

los jugadores intentan ahora
emparejar tantos dados

como puedan, tomando un

dado de Letras de un color y
emparejandolo con un dado de
Temas de otro color distinto. En
cuanto un jugador encuentra una
palabra que empieza con una de
las letras y que se corresponde
con uno de los temas de un color
distinto la dice en voz alta, toma
los dados correspondientes y los
pone delante de é[.




Si un jugador se edquivoca y anuncia
una asociacion invalida (a causa de
la ortografia o por ser los dos dados
del mismo color), devuelve los dados
al centro de [a mesa y esta eliminado
durante el resto de esta ronda.

Se continda jugando hasta que ya no
queden posibilidades de asociacion,
sea pordue no queden dados o
pordque ya no haya mas ideas.

Por cada asociacioén encontrada el
Jjugador gana un punto.

La ronda termina y se juega otra
nueva.

FIN DE LA PARTIDA

La partida acaba en cuanto un
Jjugador alcanza o sobrepasa la
cantidad de puntos acordada al
principio. En caso de empate, los
Jjugadores empatados juegan una
nueva ronda.



LISTA D€ TeIMAS

Programa o Mdsica o Deporte o acce-

serie de TV cancion sorio deportivo
Ciudad Pais Pelicula
Algo Algo Algo
rectangular cuadrado redondo

Algogrande  Algo pequefio  Algo liquido
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Oficio Nombre de Personaje de
mujer ficcion
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Cantante Nombre de Personaje

hombre famoso
Pajaro Animal Pez o animal
terrestre acuatico

Arboloplanta  Okjeto Monumento

Piezaderopa  Vehiculo Comida
Bebida, Juego Fruta o
verdura
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