
REGLAMENTO
Un juego de Andrea Mainini y Simone Luciani

Duración: 30 min • Participantes: 2 - 4 • Edad: 10+



3

12 losetas de letras 4 losetas de nido 
(1 de cada color) (40 de cada color) 

especial (5 de cada color) 

4 marcadores de orden 
de turno

1 tablero de orden
de turno

1 reloj de arena de
30 segundos

1 libreta de puntuación

1 reglamento

 COMPONENTES 

Las hormigas están invadiendo la cocina y van directo a cada 
bocadillo que ha tocado el suelo. Para marcar su ruta ellas 
usan palabras. Se mueven buscando las palabras más largas, 
ya que les permiten avanzar más rápido, o marcando justo la 
palabra indicada para así llegar antes que sus rivales a las 
porciones de comida desperdigadas en la cocina. ¡Esto es un 
buffet de palabras!

Word Buffet es un juego de rapidez y letras, donde debes 
llegar a la mayor cantidad de comidas y nidos rivales para 
obtener puntos. ¡Usa tu lupa para encontrar letras en el ta-
blero y formar lo antes posible las palabras que te ayudarán 
a alcanzar la victoria!
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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. 

Finalmente, coloca el reloj de arena junto al tablero de orden de turno. 

 PREPARACIÓN DE LA PARTIDA 
Forma el tablero de juego colocando 9 losetas de letras elegidas aleatoriamente en 
una cuadrícula de 3 x 3. La orientación de cada loseta también debe ser aleatoria. 
Devuelve a la caja las losetas que sobren, ya que no serán usadas durante la partida.

Participantes

2 participantes

3 participantes

4 participantes

Entrega a cada participante una lupa de su color.

Coloca las losetas de nido según la cantidad de participantes siguiendo la imagen 
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1
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4

5
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2 personas 3 personas 4 personas

Flick Dot

ReinaAtta

2
2

2

2

3 3

3 3

4 4

4 4

5

5
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 DESARROLLO DE LA PARTIDA 
 se juega en rondas. Al comienzo de cada ronda el grupo completo va 

Durante la primera ronda, debes buscar una palabra cuya  
 En las rondas siguientes, podrás avanzar por 

 

CASA uniendo las letras C - A - S - A es válido, pero 
A - S - A - C no lo es.

LA RONDA DE JUEGO

BUSCAR PALABRAS

MARCAR PALABRAS

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.

-
centes ortogonalmente o diagonalmente, y la primera letra debe estar conectada a 

Cuando encuentras una palabra 
decir en voz alta la  y colocar tu marcador de or-
den de turno en el espacio correspondiente del tablero de orden de turno. Además, 
inmediatamente debes dejar sobre la mesa tu lupa. Si eres la primera persona en 
anunciar una palabra durante esa ronda, 

Ejemplo 1: 

  encuentra la palabra CÚBICO en el tablero y anuncia en voz alta ¡6!, indicando 
la cantidad de letras de la palabra encontrada.

A continuación,   deja su lupa sobre la mesa y coloca su marcador de orden 
de turno en el tablero de orden de turno, en la casilla más a la izquierda disponible 

Como Flick es la primera persona en anunciar una palabra en esta ronda, voltea el 
reloj de arena, iniciando la cuenta regresiva.

1

1

2

 recuerda,  anunciar la primera palabra que encuentres. Puede 

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 

encontrar una palabra antes de que se agote el tiempo, deben ubicar su marcador 
 del tablero de orden de turno.

  anuncia ¡7! y coloca su marcador de orden de turno en la 

  anuncia ¡6!
coloca su marcador en la casilla más a la izquierda disponible 

 .

  no logra encontrar una palabra antes de que se agote 
el tiempo del reloj de arena. Por lo tanto, coloca su marcador 

Cuando todos los marcadores de orden de turno estén ubicados en 

palabras y es el momento de marcar las palabras encontradas. 

¡6!
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MARCAR PALABRAS

-
sición de los marcadores de orden de turno. El orden siempre será comenzando por 

que encontró la palabra más larga y, en caso de empates respecto a la extensión, 

-

 , ya que es quien 

Luego continúa  -
 , que también 

Por último, juega  

 Luego, el grupo completo usa su lupa 

-
briendo cada letra de la palabra. 

 y se sigue con el próximo marcador de orden 
de turno.

En un turno posterior,   encontró la palabra DORADO. Como es la primera en el 

  encontró la palabra ROPA, pero la O
R-P-A. 

 encontró la palabra CER, pero como la palabra correcta sería SER,  
 del tablero. Es el turno 

de M seguida de 
 P dentro de la loseta.

2

Cuando sólo queden los marcadores de orden de turno en el espacio de  estos 

Cada participante que tenga su marcador de orden de turno en ese espacio posiciona 

1 2 .

presencia 3 .

4  o 
junto a un nido oponente 5 .

1°
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3°

4°
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Una vez que se resolvieron todos los marcadores del 
tablero de orden de turno, es decir, el grupo completo 

la partida, se debe repetir el proceso, partiendo por la 

1 2 3 4

5
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• 

adjetivos, verbos, sustantivos propios, etc.

• 

• Los extranjerismos también están permitidos, es decir palabras adaptadas prove-

la palabra, esta debería considerarse válida. Si existen discrepancias sobre la validez 
de una palabra, se puede recurrir a un diccionario. 

LAS COMIDAS
Cada loseta de letras tiene impresa una comida que está 
en contacto con 4 de las letras de la loseta.

la comida, se considera que está en contacto con esta. 

Puntos de Victoria como indica la siguiente tabla, según 
la cantidad de comidas con las que esté en contacto.

2 3 4 5 8 9

2 5 8 23 29 35

 FIN DE LA PARTIDA 
La partida termina cuando -

para marcar una palabra. Esto quiere decir que esa persona ya colocó todas sus 

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

el tablero.

Obtienes los puntos correspondientes según 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 

persiste, se comparte la victoria.

criterios de puntuación.



12

Flick

8

3

3

0

14

Atta

17

0

0

0

17

Dot

17

3

0

-1

19

Reina

12

3

0

-2

13
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D  
por lo que obtiene la victoria.


