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OBJETIVO DEL JUEGO

Just One es un party game cooperativo.
iTodos los participantes juegan para conseguir la mejor
puntuacion!

Juntos, los jugadores tienen que hacer que uno de ellos
(el jugador activo) adivine una palabra misteriosa, escri-
biendo en secreto una pista en sus atriles.

(ada uno elige su pista sin ponerse de acuerdo con el
restoy siendo original para no escribir la misma pista que
otro jugador. De hecho, todas las pistas idénticas se anu-
lardn antes incluso de que el jugador activo pueda verlas.

Al final de la partida, se calculan las puntuaciones en
funcion del nimero de palabras misteriosas encontradas.

(ONTENIDO

-110 cartas

- T rotuladores borrables
- Este reglamento
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PREPARACION

1) Se barajan las cartas y se sacan 13 al azar para formar
una pila boca abajo en el centro de la mesa. El resto
de cartas se vuelven a guardar en la caja y no se
utilizaran en la partida.

2) Se le daun atril y un rotulador borrable a cada jugador.

3) Se designa, al azar, al jugador que serd el primer
jugador activo.

)




DESARROLLO |

La partida se desarrolla a lo largo de varios tui
(ada turno cor

/ SELECCION DE LA PALABRA
MISTERIOSA

El jugador activo saca la primera carta de la pila, sin
mirarla, y la coloca en su atril de manera que los demas
jugadores puedan ver las palabras (uno de los lados del
atril tiene un soporte para sujetar la carta).
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A continuacion, elige un nitmero del 1al 5 para indicar
a los demas jugadores la palabra misteriosa que debe
adivinar.

Nota: silos jugadores no conocen la palabra seleccio-
nada, pueden pedirle al jugador activo que eljja otro
nimero.

" ELECCION DE LAS PISTAS

Sin ponerse de acuerdo y sin enseiiarsela a los demas, cada
jugador escribe una pista en su atril. Es obligatorio que la pista

esté compuesta por una iinica palabra.

Nota: se consideran como palabra una cifra, un nombre,
un acrénimo, una onomatopeya o un cardcter especial.
Ejemplo: esta permitido escribir “007” para hacer adivinar

adivinar “teléfono” o “S” para hacer adivinar “Amética”.

X Pistas no validas:

* La palabra misteriosa escrita con una ortografia diferente.
Ejemplo: estd prohibido escribir “Kamiza” para hacer adl-
vinar “Camisa”.

* La palabra misteriosa escrita en otro idioma.
Ejemplo: estd prohibido escribir “Black” para hacer adivinar
“Negro”.

* Una palabra de la misma familia que la palabra misteriosa.
Ejemplo: esta prohibido esctibir “Princesa” para hacer adl-
vinar “Principe”.

* Una palabra inventada.
Ljemplo: estd prohibido escribir “Cosidulz” para hacer adi-

vinar “Pastel”.

* Una palabra fonéticamente idéntica a la palabra misteriosa,
pero con diferente significado.
Ejemplo: estd prohibido escribir “Tuvo” para hacer adivi-
nar “Tubo’.
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mos y acaba cuando se agota la pila de cartas.
sta de 4 fases.
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3 COMPARACION DE LAS PISTAS

——————————

Cuando todos los jugadores hayan escrito sus pistas, el
jugador activo cierra los ojos.

Durante ese tiempo, los demds jugadores giran sus atriles
y comparan sus pistas con las de los demds jugadores.
Todas las pistas que sean idénticas o no validas que-
daran anuladas. Para anular una pista, inclina el atril
hacia delante para esconder la pista.
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ﬁ Pistas idénticas:

* Dos palabras idénticas.
Ejemplo: “Raton” y “Raton” son idénticas.

* Las variantes de una misma familia de palabras.
Ejemplo: “Principe” y “Princesa” se consideran idénticas.

* Las variantes de una misma palabra: os plurales, diferencias de
géneroy faltas de ortografiano cuentan como diferencias reales.
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Ejemplo: “Principe”y “Principes”, “Panadero” y “Fanadera’”,
“lobogén”y “Tovogdn" son idénticas.

Observacion: si todas las pistas quedan anuladas, la carta
con la palabra misteriosa se coloca en la caja del juego y
se pasa directamente a la fase Final de/ turno.

4/ PROPUESTA

Unavez anuladas las pistas idénticas o no validas, el juga-
dor activo vuelve a abrir los ojos y tiene que tratar de
adivinar la palabra misteriosa con la ayuda de las pistas
que quedan. Para ello, solo tiene derecho a UNA ONICA
PROPUESTA.

> RESULTADO:
J Exito

El jugador activo adivina la palabra misteriosa:
la carta se coloca boca arriba junto a la pila.

¥ Fracaso

El jugador activo hace una propuesta erronea:
esa carta Y la primera carta de la pila se guardan en
la caja del juego.

see Pase

El jugador activo elige no contestar y pasa su turno:
la carta se guarda en la caja del juego.

Notas:

- Sila propuesta deljugador activo tiene la misma pronun-
ciacion que la palabra misteriosa, esta se considerard vdlida.
- 5i el jugador hace una propuesta errénea en el iiltimo
turno, se quita también una carta adivinada anteriormente.

>> FINAL DEL TURNO

Eljugador situado a laizquierda del jugador activo se convierte
en el nuevo jugador activo. Comienza un nuevo turno.
Nota: todo el mundo tiene que borrar bien su pista anterior.



FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina cuando no queden cartas en la pila.

En ese momento, se hace un recuento de las cartas adivinadas y se compara el total con esta tabla para ver la puntuacion:

CARTAS ADIVINADAS PUNTUACION

13 iUna puntuacion perfecta! ;Lo consequiréis mas veces?
12 iincreible! jVuestros amigos estaran impresionados!
Il jGenial! jUna puntuacion estupenda!

9-10 Vaya, jno estd nada mal!

7-8 Estais en la media. ;Consequiréis mejorar?

4-6 Es un buen comienzo. jVolved a intentarlo!

0-3 Intentadlo otra vez. Y otra, y otra...

VARIANTE PARA 3 JUGADORES

Con 3jugadores, la partida se desarrolla seqiin las reglas estandar enunciadas previamente, a excepcion de la siguiente

adaptacion:

En el momento de la preparacion, los jugadores cogen 2 atriles cada uno. En la eleccion de las pistas, escriben una pista
en cada uno de los atriles. De este modo, cada jugador presenta 2 pistas en lugar de 1.
Las pistas idénticas también quedan anuladas en |a fase de Comparacion de las pistas.
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