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	 4 dados rojos
	 3 dados verdes
	 2 dados azules
	

CONTENIDO
13 dados de madera

1 manual de instrucciones

=  cualquier letra igual a otra letra de la palabra

≠  cualquier letra distinta a otra letra de la palabra

Antes de empezar a jugar, los jugadores deciden 
qué tipo de palabras serán válidas. Así, por ejemplo, 
deciden si aceptar nombres propios como Paco o 

Madrid.

C U B ≠ S

R O L = I N G 

2 dados naranjas
1 dado azul claro
1 dado morado



EL TORNEO

Juega tres partidas, una por cada uno de los juegos, 
en el mismo orden en que aparecen en este folleto. 
Al final de cada partida, el ganador obtiene 10 
puntos, el segundo 7 puntos, el tercero 6 puntos y así 
sucesivamente, hasta llegar a los 3 puntos del último 
(suponiendo que se juegue con 6 jugadores).

En los tres juegos sólo hay un ganador, aunque los 
jugadores que no ganan también pueden empatar 
entre sí.

Las puntuaciones objetivo disminuyen al jugar el 
torneo: 21 puntos para el juego N. 1, 17 puntos para 
el juego N. 2 y 2 puntos para el juego N. 3. 

En caso de empate al final del torneo, el ganador será 
la persona que haya ganado el juego N. 2 TODOS 

JUNTOS.



JUEGO N. 1
DE UNO EN UNO

Preparación e inicio del juego 
Comienza el jugador más joven.
Desarrollo del juego
Cada jugador lanza todos los dados por turno, y se 
sigue en el sentido de las agujas del reloj. El primer 
jugador lanza los 13 dados y hace una palabra a partir 
de las letras que aparecen boca arriba, usando tantas 
como sea posible. La palabra tiene que ser válida. Si hay 
alguna duda acerca de su validez, prevalecerá la opinión 
de la mayoría de los jugadores (al jugador que haya 
hecho la palabra no se le permite jugar).
La puntuación es la siguiente:
- 1 punto por cada dado utilizado 
- 0 puntos para el primer comodín, 1 punto para el resto

5-99  2-6

5-99  2

= A
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4 puntos
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T A R = L≠ R C   E 



- 1 punto extra por usar dos veces la misma 
letra

- 2 puntos por usar tres veces la misma letra

- 1 punto extra si usas una letra del dado azul 
- 1 punto extra por cada letra del dado morado

Cuando cada jugador haya tenido un turno para hacer 
una frase, se conceden puntos extra de la siguiente 
manera al jugador con la puntuación más alta:
-2 puntos a un solo jugador con la puntuación más alta 
-1 punto a cada uno de los jugadores con la misma 
puntuación alta 
El juego continúa con otra ronda.
Fin de la partida
El ganador es el primero en conseguir 31 puntos. 
En caso de empate, los jugadores con la misma 
puntuación alta hacen otro turno cada uno, y así 

sucesivamente hasta que uno sea el ganador.

P A L A 5 puntos

J U E G O 6 puntos

R O R E R 7 puntos≠



JUEGO N. 2
TODOS JUNTOS

Preparación e inicio del juego 
Cada jugador necesita una hoja de papel y un 
bolígrafo.
Desarrollo del juego
Se lanzan los 13 dados, se agrupan por colores y se 
dejan sobre la mesa a la vista de todos los jugadores. 
Los dados no deben moverse. Cada jugador hace 
la palabra válida más larga posible y la escribe en su 
papel. Cuando todos hayan terminado, se leen y se 
comprueban todas las palabras y se comprueban. Los 
puntos se otorgan como en el juego N. 1
Fin del juego
El ganador es el primero en conseguir 25 puntos. 
En caso de empate, los jugadores con la misma 
puntuación alta hacen otro turno, y así sucesivamente 

hasta que uno sea el ganador.

6-99  2-6

5-99  2
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JUEGO N. 3
EL ÙLTIMO DADO 

Preparación y comienzo del juego
Comienza el jugador más joven.
Desarrollo del juego
El primer jugador lanza los 13 dados y elige una letra (de 
cualquier dado) para empezar a hacer una palabra.
A continuación, es el turno del jugador de su izquierda, 
que lanza sólo los dados no utilizados todavía e intenta 
añadir una nueva letra para continuar la palabra. 
A partir del segundo dado también es posible añadir un 
comodín, declarando qué letra es (las letras usadas no se 
pueden cambiar). La ronda continúa con menos dados 
en cada tirada, hasta que el jugador actual no pueda 
añadir ninguna letra nueva sin completar una palabra.
El jugador que añade la última letra válida gana la ronda y 
recibe 1 punto. El juego vuelve a empezar con una nueva 
tirada de todos los dados.

6-99  2-6

5-99  2



Fin de la partida
Gana el primero que consiga 3 puntos (5 puntos si 

sólo hay 2 jugadores).
Observaciones
Las palabras de 3 letras o más se consideran 
completadas:

Puedes añadir una letra aunque sepas que no hay 
palabras que empiecen con la nueva secuencia con 
esa letra. El siguiente jugador desenmascarará tu farol 
diciendo DUDAS, pero si encuentras una palabra ganas 
la ronda.

E LD 
COMPLETADA

DELITO

D LE I T
C

OCOMPLETADA

DUDAS



SOLITARIO
YAHTZEE

Yahtzee es un juego para un solo jugador, o para varios 
jugadores por turnos. Está basado en el juego original 
del yahtzee que se juega con cinco dados normales.
Hay 5 combinaciones diferentes, que cada jugador 
debe resolver tirando los 13 dados y escribiendo una 
palabra válida. Una vez que se tiene la combinación 
(por ejemplo, un trío: tres dados del mismo color) 
el jugador se anota los puntos de la palabra en esa 
línea, que ya no puede ser utilizada. El juego termina 
después de la 5ª tirada, aunque no se hayan utilizado 
las 5 combinaciones.
Los dados sólo se tiran una vez, pero hasta 5 dados 
volver a ser tirados, restando un punto del valor final 
de la palabra por cada dado que se vuelva a lanzar de 
nuevo.

Los puntos deben anotarse en una de las líneas 

8-99  1-6

5-99  2



libres que quedan en la hoja de puntos. 
Si la palabra no coincide con ninguna de las 

combinaciones restantes, puntúa cero en una de las 
líneas que aún están vacías.
El ganador es el que tiene más puntos después de 5 
tiradas.

Las 5 combinaciones:
- Sin comodines: la palabra no contiene ningún 
comodín
- Trío: la palabra contiene 3 dados del mismo color 
- Ful: 3 dados de un color y 2 de otro 
- Poker: la palabra contiene 4 dados del mismo color

 
- Doble: la palabra contiene dos letras iguales

A RR O Z B 7 points

E C≠ A I O N S
8 puntos

A
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