REGLAMENTO

Un juego de Andrea Mainini y Simone Luciani
Duracion: 30 min e Participantes: 2 - 4 » Edad: 10+
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Las hormigas estan invadiendo la cociha y van directo a cada
bocadillo que ha tocado el suelo. Para marcar su ruta ellas
usan palabras. Se mueven buscando las palabras mas largas,
ya que les permitenh avahzar mas rapido, o marcando justo Ia
palabra indicada para asi llegar antes que sus rivales a las
porciones de comida desperdigadas en la cocina. jESto es un
buffet de palabras!

Word Buffet es unh juedo de rapidez y letras, donde debes
llegar a Ia mayor cantidad de comidas y hidos rivales para
obtener puntos. jUsa tu lupa para encontrar letras en el ta-
blero y formar lo antes posible Ias palabras que te ayudaran
a alcanzar la victoria!
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12 losetas de letras

4 lupas de filtro rojo

5

3
-
2

1tablero de orden
de turno

4 losetas de nido
(1 de cada color)

7

R 4

1reloj de arena de
30 segundos

O

4 marcadores de orden
de turno

160 fichas de hormiga
(40 de cada color)

20 fichas de hormiga
especial (5 de cada color)
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1 libreta de puntuacién
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" % PREPARACION DE LA PARTIDA % -
1 Forma el tablero de juego colocando 9 losetas de letras elegidas aleatoriamente en :
una cuadricula de 3 x 3. La orientacién de cada loseta también debe ser aleatoria.
Devuelve a la caja las losetas que sobren, ya que no seran usadas durante la partida.
2 Cada participante elige un color y luego toma sus 5 fichas de hormiga especial
y tantas fichas de hormiga de su color como indica la tabla:
Participantes Fichas de hormiga
2 participantes 40 fichas
3 participantes 35 fichas
4 participantes 30 fichas
Cada participante debe armar una pila con sus fichas de hormiga y hormiga
especial, quedando la pila con las fichas de hormiga especial al fondo.
3 Entrega a cada participante una lupa de su color.
& Coloca las losetas de nido segun la cantidad de participantes siguiendo la imagen 2
a continuacion: -
2 personas 3 personas 4 personas
AT = =) = =)
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5 Coloca el tablero de orden de turno junto al tablero de juego. Deja al costado
de este tablero el marcador de orden de turno de cada participante.

. 6 Finalmente, coloca el reloj de arena junto al tablero de orden de turno.
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< DESARROLLO DE LA PARTIDA

Word Buffet se juega en rondas. Al comienzo de cada ronda el grupo completo va
a jugar de forma simultanea, buscando conectar las letras disponibles en el tablero
para formar palabras. Al final de la ronda, cada participante va a colocar fichas de
hormiga de su color sobre la palabra que encontré.

Durante la primera ronda, debes buscar una palabra cuya primera letra sea una de las
5 que estan frente a tu loseta de nido. En las rondas siguientes, podras avanzar por
el tablero, y buscar una palabra cuya primera letra esté frente a tu nido o adyacente
ortogonal o diagonalmente a alguna de tus fichas de hormiga que ya estén en el tablero.

Las palabras pueden formarse con letras adyacentes tanto ortogonalmente como
diagonalmente y deben formarse de manera ordenada.

Por ejemplo, formar la palabra CASA uniendo las letras € - A - S - A es valido, pero
formar la misma palabra usando A=S - A - Cno lo es.

LA RONDA DE JUEGO

Cada ronda de Word Buffet tiene dos fases, las cuales deben proceder en orden:
1 BUSCAR PALABRAS
2 MARCAR PALABRAS

1 BUSCAR PALABRAS

Al comienzo de cada ronda, los participantes deben decir en voz alta 3, 2, 1. Desde
ese momento el grupo completo comienza a buscar palabras en el tablero central
al mismo tiempo, usando su lupa.

La palabra que buscas debe estar formada por letras disponibles que estén adya-
centes ortogonalmente o diagonalmente, y la primera letra debe estar conectada a
tu nido o a fichas de hormiga de tu color que hayas colocado en rondas anteriores.

Cuando encuentras una palabra puedes anunciarla. Si decides hacer esto, debes
decir en voz alta la cantidad de letras de tu palabra, y colocar tu marcador de or-
den de turno en el espacio correspondiente del tablero de orden de turno. Ademas,
inmediatamente debes dejar sobre la mesa tu lupa. Si eres la primera persona en
anunciar una palabra durante esa ronda, debes voltear el reloj de arena.

Ejemplo 1:
Flick ® encuentra la palabra CUBICO en el tablero y anuncia en voz alta ;6!, indicando
la cantidad de letras de la palabra encontrada.

A continuacién, Flick @ deja su lupa sobre la mesa y coloca su marcador de orden
de turno en el tablero de orden de turno, en la casilla mas a la izquierda disponible
de la fila correspondiente al numero 6.

Como Flick es la primera persona en anunciar una palabra en esta ronda, voltea el
reloj de arena, iniciando la cuenta regresiva.
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Desde ese momento, el resto de participantes debe encontrar una palabra antes de
que se agote el tiempo del reloj de arena. Cuando un participante decide anunciar una
palabra, también debe decir en voz alta la cantidad de letras que esta tiene y colocar
su marcador de orden de turno en la fila correspondiente del tablero de orden de turno.

Si ya hay uno o mas marcadores en la misma fila de dicho tablero, debes colocar
tu marcador a la derecha de las fichas anteriores. Los participantes que no logren
encontrar una palabra antes de que se agote el tiempo, deben ubicar su marcador
en la fila de 1 letra del tablero de orden de turno.

Ejemplo 2:

Atta 7 anuncia j7! y coloca su marcador de orden de turno en la e
fila correspondiente al nimero 7 del tablero de orden de turno. £

Dot ® anuncia ;6!. Como la fila de 6 letras ya tiene un marcador,
coloca su marcador en la casilla mas a la izquierda disponible
de esa misma fila, junto al de Flick @.

o

Reina @ no logra encontrar una palabra antes de que se agote
el tiempo del reloj de arena. Por lo tanto, coloca su marcador
de orden de turno en la fila de 1 letra.

ml:n-lhm'o;u?
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Cuando todos los marcadores de orden de turno estén ubicados en
el tablero de orden de turno, se da por finalizada la fase de buscar
palabras y es el momento de marcar las palabras encontradas.



2 MARCAR PALABRAS

Durante la segunda fase de la ronda, se verifican y marcan las palabras encontradas
por cada participante. El orden para verificar las palabras va a depender de la po-
sicion de los marcadores de orden de turno. El orden siempre sera comenzando por
los marcadores que estén mas arriba y, en caso de que hayan 2 o mas marcadores
en la misma fila, sera de izquierda a derecha.

De esta forma, siempre va a comenzar verificando y marcando su palabra la persona
que encontré la palabra mas larga y, en caso de empates respecto a la extension,
comenzara quien primero la anuncié. Para marcar las palabras, vas a usar las fichas
de hormiga de tu color, las cuales pondras sobre las letras del tablero. Sélo cuando
hayas usado todas las fichas de hormiga de tu color, debes usar las fichas de hor-
miga especial para marcar palabras.

Ejemplo 3: e

T

La resolucién comienza verificando a Atta 7, ya que es quien
anuncio una palabra con mas letras (7). Atta coloca sus fichas
de hormiga cubriendo la palabra que encontro.
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Luego contintia Flick ®, quien fue la primera persona en anun-
ciar una palabra con 6 letras, seguida por Dot ®, que también
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anunci6 una palabra con 6 letras, pero lo hizo después de Flick.

Por dltimo, juega Reina 4, ya que fue quien quedé en la fila con
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menor cantidad de letras, en este caso el nUmero 1.

Antes de verificar, la persona de turno debe tomar su marcador de orden de turno,
dejarlo frente suyo y decir en voz alta su palabra. Luego, el grupo completo usa su lupa
para verificar mientras se indica en el tablero cada letra de la palabra que encontré.

En este momento pueden ocurrir 3 situaciones con la palabra encontrada:

a. La palabra existe y es valida: la persona ubica fichas de hormiga de su pila cu-
briendo cada letra de la palabra.

b. La palabra no existe o no es valida: el participante mueve su ficha del tablero de
orden de turno a la fila de 1 letra y se sigue con el proximo marcador de orden
de turno.

c. Unaomas letras de la palabra fueron tapadas previamente en esta ronda por una
ficha de otra persona: el participante tapa la palabra completa con sus hormigas,
a excepcion de las letras ocupadas por otras fichas de hormiga.

Ejemplo 4:

En un turno posterior, Dot ® encontré la palabra DORADO. Como es la primera en el
tablero de orden de turno, verifica que la palabra esté correcta y ubica sus fichas de
hormiga. Atta 1 encontré la palabra ROPA, pero la O que necesitaba fue ocupada por
Dot @, por lo tanto debe usar sus fichas de hormiga para tapar sélo las letras R-P-A.
Reina € encontrd la palabra CER, pero como la palabra correcta seria SER, Reina €4
debe mover su marcador de orden de turno a la fila de 1 letra del tablero. Es el turno
de Flick ® quien ubica su ficha de hormiga en el tablero marcando una M seguida de
Reina @ quien ubica su ficha en una letra P dentro de la loseta.
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Cuando sélo queden los marcadores de orden de turno en el espacio de 1 letra, estos
también se van a resolver de izquierda a derecha.

Cada participante que tenga su marcador de orden de turno en ese espacio posiciona
una ficha de hormiga siguiendo una de las siguientes reglas:

a. Laficha se ubica adyacente a otra de sus fichas de hormiga 1 o frente a su nido 2.

b. La ficha se ubica en un espacio libre de una loseta de letras en donde tenga
presencia | 3.

En ambos casos, un participante nunca puede ubicar su ficha sobre una comida 4 o

junto a un nido oponente [5.
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Una vez que se resolvieron todos los marcadores del
tablero de orden de turno, es decir, el grupo completo
agrego6 al menos 1 de sus fichas al tablero central, la
ronda termina. A menos que se haya gatillado el final de
la partida, se debe repetir el proceso, partiendo por la
cuenta regresiva que da inicio a la fase de buscar palabras.




LAS COMIDAS

Cada loseta de letras tiene impresa una comida que esta

en contacto con 4 de las letras de la loseta.

Cuando un participante coloca una de sus fichas de
hormiga en al menos una de las 4 letras adyacentes a
la comida, se considera que esta en contacto con esta.
Al final de la partida, cada participante recibira tantos
Puntos de Victoria como indica la siguiente tabla, segin
la cantidad de comidas con las que esté en contacto.
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5

1
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8

12

7

23

29

ws% o FIN DE LA PARTIDA "o

La partida termina cuando un participante usa una o mas fichas de hormiga espe-
cial para marcar una palabra. Esto quiere decir que esa persona ya colocd todas sus
fichas de hormiga en el tablero. '

Si esto sucede, se debe completar la ronda y luego contar los puntos para ver quién
obtuvo la victoria. Puedes usar la libreta de puntuacién para anotar los puntos.

Las formas de obtener puntos son las siguientes:

Obtienes los puntos correspondientes segin la cantidad de comidas
con las que tienes contacto, de acuerdo a la tabla de arriba.

Obtienes 3 puntos por cada nido rival alcanzado. Esto se logra si
ubicaste una de tus fichas de hormiga en alguna de las 5 casillas
en frente de un nido rival.

Obtienes 1 punto por cada ficha de hormiga especial ubicada en
el tablero.

Pierdes 1 punto por cada 3 fichas de hormiga que no alcanzaste a
colocar en el tablero (sin considerar las fichas de hormiga especial).
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Quien obtuvo mas puntos gana la partida. En caso de empate, gana quien haya
colocado mas fichas de hormiga y hormiga especial en el tablero. Si el empate ~= = -
persiste, se comparte la victoria.
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Dot @ es quien ha conseguido mas puntos
por lo que obtiene la victoria. %@' 3 0 0 0
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