
MATERIAL DE JUEGO

OBJETIVO

PREPARACIÓN

DESARROLLO DEL JUEGO

El juego se compone de 120 cartas, un timer o reloj de arena de 30 segundos y necesita de papel y lápiz para dibujar y
apuntar la puntuación de los equipos.

Consiste en ser el equipo con mayor número de aciertos al final de las 4 rondas.

Para jugar, debe haber un mínimo de 2 equipos, formados cada uno por un mínimo de 2 personas.
Cada tarjeta de juego contiene palabras de 3 niveles. Los jugadores deben decidir con qué nivel de palabras van a jugar
y coger el número de cartas del mazo que se indica:

                  NIVEL VERDE: compuesto por contenidos de biología de 1º ESO. El juego se desarrollará con 30 cartas.

                  NIVEL AMARILLO: compuesto por contenidos de biología de 3º ESO. El juego se desarrollará con 35 cartas.

                  NIVEL ROJO: compuesto por contenidos de biología de 4º ESO. El juego se desarrollará con 40 cartas.

En una hoja de papel, se deben apuntar el nombre de los equipos en una tabla para recoger los puntos de las 4 rondas.

El juego se compone de 4 rondas, cada una con normas diferentes. 

En cada una, un miembro del equipo debe hacer adivinar al resto de su equipo el mayor número posible de palabras en
30 segundos (palabras del nivel elegido previamente). Durante ese tiempo, el jugador que actúa conserva las tarjetas
de las palabras acertadas por su equipo y pone al final del mazo las tarjetas no acertadas. 
Al final del tiempo, todas las tarjetas que
no haya dado tiempo a leer, más las no
acertadas, pasan al jugador que actúa en el
siguiente equipo. Este jugador repetirá el
proceso con su equipo, usando esas
tarjetas restantes. Se continuará así hasta
que todas las tarjetas hayan sido acertadas
por algún equipo. 

Al final de la ronda, cada equipo anotará el
número de tarjetas acertadas en una tabla,
para poder hacer el recuento al final de la
partida.



FINAL DEL JUEGO

PRIMERA RONDA: EXPLÍCATE!
          El jugador que actúa puede decir lo que quiera para explicar la palabra de 
          la tarjeta, pero no puede: 
                    - Pasar de carta si no son capaces de adivinar la palabra.
                    - Usar palabras derivadas o de la misma raíz que la palabra de la carta. 
                    - Usar palabras que “suenan parecido” a la palabra de la carta.
                    - Deletrear la palabra o decir por qué letra empieza.
                    - Traducir la palabra a otro idioma.
          Los demás miembros de su equipo pueden intentar adivinar cada palabra 
          tantas veces como quieran dentro del tiempo.

SEGUNDA RONDA: UNA PALABRA!
          Se vuelven a coger las mismas cartas que en la primera ronda y se barajan.
          Un jugador diferente del equipo actúa en esta ronda. La ronda es igual que 
          la anterior, pero con los siguientes cambios:
                    - El jugador que actúa sólo puede decir una palabra como pista para 
                       adivinar la palabra de la carta. 
                    - Los demás miembros de su equipo solo tienen un intento para 
                       adivinar cada palabra.
                    - El jugador puede pasar de carta si su equipo no es capaz de adivinar
                       la palabra.

TERCERA RONDA: DIBUJA!
           Se vuelven a coger las mismas cartas que en la ronda anterior y se barajan. 
           Un jugador diferente del equipo actúa en esta ronda. La ronda es igual que 
           la anterior, pero con los siguientes cambios:
                    - El jugador que actúa sólo puede dibujar para explicar palabra.
                    - El jugador no puede hablar ni realizar ningún sonido.
                    - El jugador no puede dibujar ni letras ni números.
                    - El jugador puede pasar de carta si su equipo no es capaz de adivinar
                       la palabra.

CUARTA RONDA: INTERPRETA!
           Se vuelven a coger las mismas cartas que en la ronda anterior y se barajan. 
           Un jugador diferente del equipo actúa en esta ronda. La ronda es igual que 
           la anterior, pero con los siguientes cambios:
                    - El jugador que actúa sólo puede hacer mímica para explicar palabra. 
                    - El jugador no puede hablar, pero sí tararear y hacer onomatopeyas.
                    - El jugador puede pasar de carta si su equipo no es capaz de adivinar
                       la palabra.                    

El equipo que haya conseguido más aciertos sumando los conseguidos en las 4 rondas, habrá ganado el juego.
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