En Word Traveler, ti y tus amigos estais disfrutando de una escapada de
2 dias en una nueva ciudad. Cada uno de vosotros tenéis vuestro propio
mapa secreto con todos los lugares que queréis visitar, pero necesitaréis
ayuda de los demas para saber llegar hasta ellos.

Por turnos, jugaréis siendo el viajero o los lugarefnos, y todos uniréis fuer-
zas para visitar tantos lugares como podais y, mientras lo hagais, tendréis
que ir coleccionando todos los souvenirs dorados que podais.

Pero, cémo no, hay un pequeno problema. Los idiomas no son lo vues-
tro y pedir direcciones en otro pais es muy dificil cuando solo sabes unas
pocas palabras con las que intentar explicar a déonde quieres ir... j{Suer-
te y buen viaje!
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Preparad el marcador de puntuacion: colocad el marca-
dor con forma de paloma en la casilla Word Traveler, en
una de las esquinas del tablero, justo al lado de la casilla 1.

Después, colocad las 6 fichas de Souvenir doradas en las
casillas correspondientes segun el nimero de personas
que vayais a jugar. Concretamente este ejemplo muestra
una partida de 3 jugadores.

2 JUGADORES - (@} - @ . ' @ .

Elegid un tablero de juego: decidid qué ciu-
dad queréis visitar durante la partida: Nueva
York, Paris, Tokio o Londres. Colocad el tablero
con la cara de esa ciudad bocarriba en el cen-
tro de la mesa y devolved el otro a la caja.
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Elegid un color: cada uno debéis elegir un co- Preparad el resto de los elementos: barajad el
lor y tomar el pedn, el pasaporte y las flechas mazo de cartas de Palabra (no pasa nada si veis
correspondientes. Después, colocais vuestros tanto caras blancas como negras al barajarlas) y
peones en el espacio central de la cuadricula colocadlo al lado del tablero. Barajad también el
del tablero. Si es la primera vez que jugais, to- mazo de cartas de Mapa y, cuando lo hayais he-
mad también una carta de Ayuda cada uno e cho, robad 1 carta de Mapa cada uno. Devolved
introducidla en la parte izquierda de vuestro el resto de las cartas de Mapa a la caja, no las vais
pasaporte. a necesitar. Por ultimo, dejad el reloj de arena y {
las fichas de Huellas al alcance de todos.
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cOMO JUGAR

Word Traveler es un juego cooperativo, todos formais parte del mismo equipo, com-
partis la misma puntuacidn y, por lo tanto, jintentais ganar todos juntos! El objetivo del
equipo es coleccionar tantos souvenirs dorados como podais conforme os movais por
el marcador de puntuacién.

Cada carta de Mapa muestra una cuadricula con 2 tipos de simbolos, (que vale
1 punto)y (que vale 2 puntos), que indican los lugares turisticos de interés. Por ca-
da uno de los espacios de la cuadricula del tablero sobre los que pare vuestro peén
y que se corresponda con uno de estos dos tipos de simbolos de vuestra carta de Ma-
pa, el equipo ganara tantos puntos como indique dicho simbolo. Si, al sumar los pun-
tos, llegais a una casilla con un souvenir dorado, anadidlo a vuestra coleccién.

Pero, poned mucha atencién, ya que parece mas facil de lo que realmente es. No po-
déis mover vuestro propio pedn, sino que tendréis que utilizar vuestras cartas de Pa-
labra y flechas para dar pistas lo mas ingeniosas posible y confiar en que vuestros
compaiieros sabran deducir correctamente a dénde queréis ir.

Una carta de Mapa con
lugares de interés y los

D I’a !n puntos cardinales

Cada dia consta de 3 pasos: preparar, planificar y viajar. .

Paso 1: preparar Y& LI <TT))

e Organizad las flechas: apartad la 4. y la 5.7 flecha,
ya que no las necesitaréis hasta el dia 2. Colocad
las otras 3 flechas en orden ascendente delante de
vosotros.

Una partida consta de 2 rondas, una por cada dia que dura vuestra escapada en la ciudad.

e Robad las cartas de Palabra: robad cada uno 10 cartas de
Palabra. Ayuda del jugago,

¢ Introducid la carta de Mapa: introducid inmediatamen-
te vuestra carta de Mapa en la parte derecha de vuestro
pasaporte.
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Paso 2: planificar Y& {111

Todos los jugadores: iniciad el reloj de arena para poder empezar a examinar vuestra carta de Mapa en secreto y plani-
ficar los movimientos que querais hacer partiendo de la posicién inicial de vuestro pedn (el espacio central de la cuadri-
cula en el dia 1).

Identificad los lugares de interés que tenéis que visitar segun vuestra carta de Mapa y, después, analizad qué cartas de
Palabra tenéis. Utilizando vuestras 3 flechas y tantas cartas de Palabra como queriis, planificad qué ruta seguiran vues-
tros movimientos de tal forma que vuestros companeros puedan averiguar las paradas que pretendéis hacer y muevan
vuestro pedn a un espacio que os haga ganar puntos.

Planificar vuestro primer movimiento

Para planificar el primer movimiento, rotad vuestra primera flecha en la di-
reccion del punto cardinal en el que deseais moveros (<€) ,no se
permiten movimientos diagonales). Después, por debajo de la flecha, co-
locad todas las cartas de Palabra que penséis que puedan dar pistas utiles a
los demas sobre la ilustracion del lugar de interés que debéis visitar.

Ocupado

La cara blanca de una carta de Palabra describe ese lugar, mientras que la
cara negra no describe ese lugar. Las mejores pistas son las que describen
el lugar donde queréis parar y no dan lugar a confusién con las ilustracio-
nes de otros espacios cercanos.
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Planificar el resto de vuestros movimientos

Planificar el resto de los movimientos funciona de la misma forma. Si vais a girar, ro-
tad vuestra flecha en la direccién de la siguiente parada y utilizad la cantidad de pa-
labras que ofrezcan las pistas mas obvias sobre el lugar en el que querais parar en
la ruta. Aseguraos de que siempre planificais el siguiente movimiento partien-
do del lugar de interés previo en el que tenéis pensado parar. Es decir, para pla-
nificar vuestro segundo movimiento, empezaréis desde el espacio donde «tenéis
pensado» terminar al final de vuestro primer movimiento; y para el tercero, empe-
zaréis desde el espacio donde «tenéis pensado» terminar al final de vuestro segun-
do movimiento. Nota: el equipo no gana puntos por pasar por uno de los dos tipos
de simbolos de vuestro mapa, solo si parais sobre ellos.

iSe acabé el tiempo!

Cuando se acabe el tiempo en el reloj de arena o todos hayais terminado de pla-
near vuestros movimientos, apartad las cartas de Palabra que no hayais utilizado y
proceded con el paso 3: viajar.

Paso 3: viajar {(:LIg0 I N R AT

Cada uno de vosotros iréis jugando como viajero por turnos. La persona que haya viajado en avién por ultima vez sera
la primera. Los demas, seréis los lugarefios, e intentaréis averiguar cuéles son los movimientos que ha planificado el
viajero actual.

Pedir indicaciones como viajero

El viajero anuncia todos los movimientos que ha planificado leyendo en voz alta, al completo, las direcciones de las
flechas y las cartas de Palabra en orden, de la primera a la altima flecha.
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Los lugareiios averiguan la ruta 7.

Una vez que el viajero ha comunicado to- o
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crean que el viajero quiere parar (la huella 1
sobre el espacio donde piensan que termi-
nara el primer movimiento, la huella 2 sobre
el espacio donde piensan que terminara el
segundo movimiento, etc.).

Ocupado

Guay

Los lugarefios pueden mover las fichas de
Huellas por la cuadricula como y cuanto
quieran mientras estén hablando sobre las
distintas opciones. Si el grupo no consigue [+ %
ponerse de acuerdo respecto a dénde po- “
ner las huellas, el lugareiio que esté a la iz-
quierda del viajero serd quien decida.

Refrescante

Circular

Resbaladizo

El viajero sigue la ruta

El viajero revela su carta de Mapa y el equipo gana puntos por cada espacio que tenga una ficha de Huellas y coincida con los
lugares de interés marcados en dicha carta de Mapa. Si el marcador de Paloma alcanza un souvenir dorado, el equipo lo anade
a su coleccién. Por el contrario, si los lugarefios no han conseguido averiguar los lugares de interés correctos, el viajero puede
ahora explicar con todo detalle cudles eran y por qué eligié dar esas pistas en concreto.

Moved el pedn del viajero al espacio con la ultima ficha de Huellas. Esta sera su posicion de inicio para el dia 2.

Ahora, el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj se convierte en el viajero, y llevara a cabo el paso 3. Continuad

asi hasta que todos hayais jugado como viajeros. Cuando terminéis, tanto con el paso 3 como con contabilizar los puntos, pro-
ceded con el dia 2.
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Dia 2

El dia 2 se juega de manera similar al dia 1, solo que tendréis que hacer
algin pequefo cambio en el paso 1: preparar, como se explica a conti-
nuacion. Los pasos 2 y 3 son idénticos a los del dia 1.

1. Preparar (solo en el dia 2)

e Organizad las flechas: recuperad la 4.? y la 5.7 flecha y colocad-
las delante de vosotros junto con las otras 3. jAhora podréis ga-
nar incluso mas puntos!

* Robad cartas de Palabra: descartad vuestras 10 cartas de Pala-
bra y robad cada uno 10 cartas nuevas.

e Voltead la carta de Mapa: dadle la vuelta a vuestra carta de Ma-
pa y utilizad la otra cara durante el dia 2.

Repetid los pasos 2 y 3 como en la anterior ronda, utilizando ahora
las flechas adicionales, las palabras nuevas y la nueva cara de la car-
ta de Mapa. jBuena suerte!

-jDejad vuestro pedn donde
esta! Ese sera vuestro nuevo
punto de partida para el dia 2

IMPORTANTE:

de la escapada.

Cuando concluyais el dia 2, la partida habra terminado.

Utilizad las indicaciones en la parte trasera de este reglamen-

F“ N D E LA PART“ DA to para ver como de bien lo habéis hecho. jHaced recuento
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¢Cuantos souvenirs dorados habéis
recolectado?
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Consejos y aclaraciones

No es obligatorio utilizar las 10 car-
tas de Palabra que hayais robado;
de hecho, utilizar demasiadas pue-
de llegar a ser mas confuso que dutil.

No es obligatorio utilizar todas vues-
tras flechas. Para el dia 1, utilizad
hasta 3 flechas. Para el dia 2, utilizad
hasta 5 flechas.

Debéis colocar como minimo 1 pa-
labra debajo de cada flecha que
utilicéis.

Solo podéis utilizar cada carta de-
bajo de 1 flecha, no bajo multiples
flechas.

Perdidos por
el mundo

Turistas
Expertos en
escapadas

Viajeros con
experiencia

Exploradores

Word

_profesionales

mundo jy auténticos
T'ravelers!

Cada espacio con un lugar de inte-

rés solo otorga puntos una vez por
dia.

También podéis intentar parar en un
espacio que no otorgue puntos. Es-
to puede ser util para facilitar un mo-
vimiento futuro que os dé muchos
mas puntos.

Si los lugarefios estais muy seguros
de alguna de las ultimas pistas de la
ruta del viajero, podéis utilizar esa
informacién para deducir espacios
anteriores del camino que no ten-
gais tan claros.

¢De donde

palomas?

saldran tantas
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Los lugarefios también podéis mirar
las cartas de Palabra que el viajero
no haya utilizado para extraer infor-
macién de ellas.

Si el pedn del viajero termina so-
bre un espacio con un lugar de in-
terés marcado en su carta de Mapa,
aunque este no tuviese intencién de
parar sobre ese lugar en concreto,
ganais los puntos correspondientes.

Durante el dia 2, los jugadores no
ganais puntos por empezar sobre un
lugar de interés. Para ganar los pun-
tos de ese espacio, tendriais que iros
de ély volver a parar de nuevo sobre
el espacio en cuestion.

Cada uno de los mapas
tiene su propia paloma, un 'A
ave que es un elemento 1
comun en todas las grandes § /|
ciudades del planeta. Vayas §

donde vayas, jahi estan!
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