Wszyscy rysuja. Wszyscy zgaduja.
Réwnoczesnie!

30 zetondw punktacji

Z AWA RTO S c ietoitc;;‘:g:lr(ltacii w 6 kolorach

6 czarnych kart z literami

7 czarnych kart z cyframi
Przyklej naklejki

na stojak zgodnie ze wskazéwkami.
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OPIS GRY

Pictomania to gra rysunkowa, w ktdrej wszyscy rysuja w tym samym czasie, jednoczesnie starajac
sie odgadnac hasta innych graczy. Wyglada to nastepujaco:

A

( Wszyscy widza peten zestaw 21 stéw, ktére moga zostaé narysowane. )

A

( Kazdemu z graczy zostaje dyskretnie przydzielone 1 stowo. )




Stowa zostaja przydzielone wszystkim graczom w tym samym momencie.

Jesliwydaje Ci sie, ze znasz stowo, ktdre ilustruje ktdrys z graczy, sprobuj je odgadnac.
(Podana przez Ciebie liczba powinna odpowiadac tej, ktéra zostata mu przydzielona).

Sprytny system punktowania wynagradza graczom odgadywanie hasetijedoczesnie karze
ich za nieodgadniete hasta. Na kolejnych stronach wszystko szczegétowo wyjasnimy.




PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Kazdy z graczy wybiera swéj kolor, a na-
stepnie bierze otéwek, karty do gtosowa-
nia i zeton punktacji w tym kolorze. Niewy-
korzystane kolory odtéz do pudetka.

Rozdaj graczom po kartce papieru. Nalezy je ztozy¢ na pét, tworzac mate, czte-
rostronicowe ksigzeczki - kazda strona odpowiada rundzie gry.

(s ¢)

etony punktacji nalezy umiesci¢
na stole, po swojej lewej stronie.
Liczba wykorzystywanych Zzeto-
néw jest zalezna od liczby graczy.

Niepotrzebne

Cetony odtdz do pudetka. ) A

Niezaleznie od liczby graczy uzyjcie wszystkich 7 kart do glosowania. Po-
sortujcie je zgodnie z ich numerami - w trakcie gry bedziecie musieli szyb-
ko siegac po konkretne cyfry.




Podczas pierwszej rundy bedziecie potrzebowac tylko zielonych
kart z hastami. Potasuj zielona talie. Wylosuj 3 karty i umies¢ je na
stojaku. Pozostate karty odtdz na bok.

\4

Postaw stojak na karty w widocznym miejscu, z ktérego
wszyscy bedg w stanie odczytad ich tres¢.

W pudetku znajdziesz 7 czarnych kart z cyframi i 6 czar-
nych kart z literami. Niezaleznie od liczby graczy wyko-
rzystaj wszystkie te karty. Potasuj karty z cyframi, na-
stepnie zréb to samo z kartami z literami i utéz z nich
2 osobne stosy.

Liczba czarnych zetonéw punktacji
jest zalezna od liczby graczy.

34 4a 54 6a

Umies¢ je na srodku stotu, a niepo-
trzebne Zetony odtéz do pudetka.

Niektdrzy gracze lubig rysowac w pionie,
inni preferujg szerokie rysunki. Mozesz
zmienia¢ orientacje kartki. Wazne, Zeby
szara linia znajdowata si¢ na dole rysun-
ku, by wszyscy wiedzieli, w jakim kierun-
ku rysujesz.



PIERWSZA RUNDA

Gra skfada sie z 4 rund. Podczas kazdej z nich wykorzystuje sie talie kart z hastami w innym
kolorze. Gdy na stojaku znajda sie zielone karty, bedziecie mogli rozpocza¢ pierwsza runde.
Poczekaj, az wszyscy przeczytaja 21 stéw. Pewnie zauwazysz, ze stowa na tej samej karcie
sg ze sobg powigzane. To znacznie utrudnia gre.

Potasuj obie czarne talie (nie tacz ich w jedna) i rozdaj kazdemu po 1 karcie z literg i 1 karcie
z cyfra. Uwaga! Tresc kart jest tajna i powinna byc¢ znana tylko graczowi, ktdry ja otrzymat.
Pozostate karty odt6z na bok, nie patrzac naich tresé.

Gdy wszyscy beda gotowi do gry, rozpocznijcie runde.

POCZATEK RUNDY

Na dany znak wszyscy gracze réwnoczesnie zerkaja na swoje karty z literamii cyframi. Karta
z literg méwi, ktdra z 3 kart z hastami Cie interesuje. Karta z cyfra wskazuje 1z 7 stéw na tej
karcie, ktére masz narysowac.

Po ustaleniu, ktére stowo masz narysowac, odtéz karty z literami i cyframi rewersem do
gory przed swoja kartka do rysowania. (Wkrdtce sie dowiesz, do czego s3 potrzebne).



RYSOWANIE

Nareszcie mozesz zaczac rysowac! Uwaga! Na karcie znajduje sie wiele stéw podobnych do
Twojego hasta. Musisz stworzy¢ rysunek przedstawiajacy Twoje hasto, a nie ktdres z haset
pokrewnych. Nie oszczedzaj kartki— wiekszy rysunek tatwiej zobaczyc z drugiej strony stotu.

Rysuj jak najszybciej. W grze nie ma tur. Wszyscy gracze rysujg réwnoczesnie.

ZGADYWANIE

Gdy tylko skoriczysz rysowac, odtéz otéwek. Odwrdc kartke w kierunku reszty graczy i za-
cznij zgadywad, co rysuja. Nie musisz czekad, az skoricza. Jesli masz dos¢ odwagi, mozesz
nawet zgadywac hasta, ktére jeszcze powstaja. Liczy sie predkos¢.

Myslisz, ze wiesz, co rysuje ktérys z graczy? Poszukaj tego hasta na 1 z 3 kart z hastami.
Nastepnie wez swoja karte do gtosowania, ktéra ma ten sam numer co hasto. Zgadujesz,
ktadac karte do glosowania rewersem do gory - na stosiku obok rysunku. (Nie masz karty
pozwalajacej zgadnac litere. Zgadujesz wytacznie cyfre).

Kazdy z graczy otrzymat inng cyfre, w zwigzku z czym nie powinienes gtosowac na swoja
wiasng. Moze sie okazad, ze po zagtosowaniu na jakis rysunek, chciatbys przypisac¢ dana
cyfre innemu graczowi. Oznacza to, ze popetnites btad. C8z, zdarza sie. Raz potozonejkarty
nie mozesz zmienic. Nie mozesz tez 2 razy zgadywac tego samego hasta.

Zgadujac, gracze beda dodawac karty do stosikéw przy
rysunkach. Im wczesniej ktos prébowat odgadna¢ dane
hasto, tym blizej spodu bedzie jego karta. Ta kolejnos¢ ma
znaczenie.

Nie musisz zgadywac wszystkich haset (cho¢ zazwyczaj sie
to optaca). Gdy skoriczysz glosowacd, wez jeden z czarnych
zetonéw punktaciji ze Srodka stotu. Zazwyczajim wiecej ma
gwiazdek, tym lepiej.

Gracze, ktdrzy wzieli po czarnym zetonie punktacji, juz nie
rysuja ani nie zgaduja — moga sobie odpocza¢. Jedli jestes
jednym z graczy, ktdrzy nadal zgaduja, postaraj sie to zrobic
jak najszybciej, zeby nie kazad reszcie czekac.

Runda sie koriczy, gdy ostatni gracz wezmie czarny zeton punktacji. Pora podliczy¢ punkty!

TERAZ MOZESZ ZAGRAC SWOJA PIERWSZA

RUNDE GRY PICTOMANIA!

Wyjasnimy, jak wyglada punktacja, gdy tylko wszyscy narysujg swoje hasta i sprébujg zgadnad
cudze.



JAK MI POSZt0?

Pora sprawdzi¢, komu udato sie odgadna¢ ktdre hasta. Gracze po kolei odwracaja swoje
stosiki (lezace obok rysunku).

Odwracajac swoje karty, odstonisz przypisa-
ng Cilitere i cyfre. Teraz wszyscy widzg, ktdre
hasto rysowates. Karty gtosowania graczy
s3 utozone zgodnie z kolejnoscia, w ktdrej
je uktadali.

Odtéz czarne karty na bok. Nowa wierzch-
nia karta nalezy do pierwszej osoby, ktdra
sprébowata odgadnac Twoje hasto. Jesli do-
brze zgadta, oddaj jej swéj zeton punktacji
z najwyzszg liczba gwiazdek - potdz zeton
na karcie do gtosowania gracza, a nastepnie
mu je przekaz.

Jesli gracz sie pomylit, nie dostanie zetonu punktacji. Nie zwracaj mu tez karty do gtosowa-
nia, ale potéz jg na srodku stotu.

Postepuj zgodnie z powyzszymi zasadami, oceniajac kolejne karty ze swojej talii.

Karty do gtosowania, ktdre zostaty umieszczone prawidtowo, wracaja do wtascicieli i za-
pewniajg im punkty. Karty, ktére wskazywaty niewtasciwe hasto, trafiaja na srodek stotu.

Gdy juz ocenicie wszystkie talie, poznacie gracza, ktéry najczesciej sie mylit, po tym, ze na srodku
stotu bedzie lezato najwiecej jego kart. Co z tego? Jeszcze nic, bo to Wasza pierwsza runda w grze
Pictomania. Jednak podczas punktowania catej gry bedzie sie to wigzato z karnymi punktami.



TWOJ WYNIK

Gdy inni gracze oceniajg swoje talie, otrzymujesz zetony za odgadniete hasta. Gromadz je
z prawej strony swojego rysunku razem z bonusowym zetonem pobranym za ukoriczenie
gtosowania. To Twoje punkty.

Twoje wtasne zetony poczatkowo lezaty z lewej strony Twojego rysunku. Jesli wszyscy gra-
cze odgadli Twoje hasto, powinienes wydac je wszystkie. Za kazdego gracza, ktdry nie od-
gadt hasta (typujac inne stowo albo nie podejmujac préby zgadywania), powinien Ci zostac
1 zeton. Zachowaj je z lewej strony rysunku. To Twoje punkty ujemne.

Teraz podlicz, ile masz tacznie gwiazdek z Zetonéw po prawej stronie. Odejmij od nich
gwiazdki z lewej strony. To Twéj wynik. Wpisz go w gwiazdke na swojej kartce.

W powyzszym przyktadzie z6tty zdobywa 5 gwiazdek za odgadniete hasta i 2 gwiazdki za
czarny zeton punktacji. Traci tez 1 gwiazde, poniewaz kto$ nie odgadt jego hasta. Z6tty
zdobywa tacznie 6 punktdw.

Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz miat wynik ujemny. Niektdre rundy potrafig by¢ naprawde
trudne.

Gdy wszyscy zapiszg swoéj wynik, umies¢ zetony punktacji graczy i czarne zetony punktacji
na srodku stotu.

Zabierzcie swoje karty i zetony punktacji. Czarne zetony punktacji zostajg na srodku stotu.
Mozecie rozpocza¢ druga runde.

DRUGA RUNDA

W drugiej rundzie bedziecie korzystac z z4ttej talii kart
z hastami. Potasujja i wylosuj 3 karty.

Zanim rozdasz graczom karty z literami i cyframi, upew-
nij sie, ze wszystkie stowa z tych 3 kart sg dla wszystkich
zrozumiate. Jesli ktdres stowo na karcie sprawia Ci duzy
problem, zastap ja losowo dobrang karta z talii.

Gdy juz wszyscy beda mieli szanse zapoznac sie z wylo-

sowanymi zestawami haset, losowo przydziel kazdemu Usvicie tei talii
karty z cyframii literami. Kolejng runde rozegrajcie zgod- 2yjcie tej talll

nie z wczesniej podanymi zasadami. [PEE BB BTy



Wszystkie rundy przebiegajg wedtug tych samych zasad. Ponizej znajdziesz liste zasad, ktére
mogty Ci umkna¢:

Musisz sprébowac narysowac wylosowa-
ne hasto. (Wiecejzasad dotyczacych ryso-
wania znajdziesz na ostatniej stronie).

Gdy potozysz pierwsza karte do gtoso-
wania, nie mozesz juz zmienia¢ swojego
rysunku.

Po uzyciu karty do gtosowania nie mozesz
jej zmienic.

Nie mozesz zgadywac wtasnego hasta.
Nie mozesz zgadywac cudzego hasta wie-

Nie musisz zgadywac hasta kazdego z gra-
czy. Co wiecej, nie musisz w ogdle zgady-
wac.

Gracze, biorgc czarny zeton punktacji,
zazwyczaj decyduja sie na ten, ktdry jest
wart najwiecej, ale mozesz wybrac dowol-
ny z dostepnych.

Gdy weZmiesz czarny zeton punktacji, nie
mozesz juz wiecejrysowac ani zgadywac.

Mozesz nie bra¢ czarnego zetonu punkta-

cji. W takim przypadku poinformuj pozo-
statych graczy, kiedy skoriczysz rysowac
i zgadywacd.

cej nizraz.

Z reguty bedziesz prébowac zgadywac hasta wszystkich graczy i pobierad czarny zeton
punktacji o najwyzszej wartosci. Jednak podczas punktowania catej gry gracze, ktdrzy zbyt
wiele razy sie pomylili, otrzymajg karne punkty.

ZASADY PUNKTOWANIA CALEJ GRY

Podczas pierwszejrundy nauczyliscie sie liczy¢ punkty, odejmujac zetony z lewej strony kartki
od zetondw z prawej strony. PowiedzielisSmy, ze swdj czarny zeton punktacji macie umiescic¢
wiasnie po prawej stronie. Gdy sie uczyliscie, zawsze dawat punkty dodatnie. Jednak w ko-
lejnych rundach (a podczas przysztych gier we wszystkich rundach), moze sie zdarzy¢, ze
bedzie wart punkty ujemne albo zero punktéw.

e Gracz, ktdry najwiecej razy zle zgadywat, zostaje czarng owca - to dlatego Zle wytozone
karty do gtosowania trafiajg na srodek stotu, gdzie wszyscy moga je zobaczy¢. Jesli zosta-
tes czarng owca, przesur swéj czarny zeton na lewa strone. Musisz go odjg¢ od wyniku.
Jednak nie w kazdej rundzie zostanie wytoniona czarna owca. Jesli 2 lub wiecej graczy
tyle samo razy nie odgadto hasta, nikt nig nie zostaje.

¢ Jesli nikomu nie udato sie odgadna¢ Twojego hasta, a nie jestes czarng owca, odtéz swéj
czarny zeton punktacji na srodek stotu. Nie bedzie sie liczyt do Twojego wyniku.

NIEWLASCIWE SEOWO

Zdarzaja sie rysunki tak dziwaczne, ze wydaje Ci sie, Ze odpowiadaja hastu z zupetnie innej
karty. Jesli, chcac zagtosowac na niewtasciwe hasto, niechcacy trafisz dobra cyfre, otrzymasz
punkt. | Tobie, i autorowi rysunku sie poszczescito!

Nie wolno Ci celowo tworzyc ilustracji innego hasta. Jesli zrobisz to przez przypadek, po-
winienes sie do tego przyznac i zwrdcic¢ wszystkie karty do glosowania graczom. Nikt nie
otrzyma Twoich zetondw, a préby odgadniecia tego hasta nie bedg uwzgledniane podczas
typowania czarnej owcy. Zachowujesz i odejmujesz swoje zetony, a takze odktadasz swoj
czarny zeton punktacji na srodek stotu. Nadal mozesz prébowac odgadna¢ cudze hasta.
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POZIOMY TRUDNOSCI RUND

W grze znajduja sie 4 talie. Jak pokazano na pierwszej stronie zasad, kazda ma inny poziom
trudnosci. Mozecie co ture zmienia¢ poziom trudnosci. Koniecznie tego sprébujcie! Cho¢
niektdre hasta sg naprawde trudne, to bedziecie sie przy nich swietnie bawi¢. Pamietajcie,
ze jesli ktos nie zna jakiegos stowa, zawsze mozecie wymienic karte.

Dzieki réznym poziomom trudnosci mozecie dostosowac gre do graczy. Grajac z osmiolat-
kiem, mozecie rozegrac 4 rundy, uzywajac wytacznie zielonych haset. Wazne, zeby karty
z poprzednich rund trafiaty na stos kart odrzuconych - w przeciwnym razie mogtyby pojawic¢
sie ponownie w pézniejszych rundach.

KONIEC GRY

Po podliczeniu punktéw za czwartg, ostatnia
runde, zt6z swoja kartke wedtug wskazanej
metody, by réwnoczesnie zobaczy¢ wszyst-
kie 4 wyniki.

Wskazéwka. Podkreslaj cyfry 6i 9, zeby ich
przypadkiem nie pomyli¢. Mamy tez nadzie-
je, ze nikt nie pomyli 8 ze znakiem o :).

W pustg pigta gwiazdke wpisz swoj taczny
wynik. Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwie-
cej punktdw.

Ocena talentu graficznego nie stuzy roz-
strzyganiu remiséw, ale mozecie dla zabawy
zastanowic sie, czy gre wygratby ktos inny,
gdyby przyznawano punkty za najciekawsze
rysunki.

WARIANT ULTRARYWALIZACYJNY

Jedli chcesz bardziej podkreci¢ gre, sprébuj wariantu z presja czasu.
Zamiast uzy¢ tylu czarnych zetondw punktadji, ilu jest graczy, wytéz o 1 mniej (zgodnie
z tabelka na ostatniej stronie).

W tym wariancie runda sie koriczy, gdy tylko ktos zabierze ostatni czarny zeton punktacji.
To oznacza, ze 1 osoba nie bedzie mogta wzigc zetonu ani dokoriczy¢ gtosowania.

(Wrzadkich przypadkach, gdy kilku graczy zdecyduije sie nie bra¢ czarnego zetonu punktacji,
runda koriczy sie jak zawsze — gdy wszyscy oswiadcza, ze skoriczyli).

Ten wariant dziata najlepiej przy grze, w ktérej bierze udziat 5 albo 6 0séb. W przypadku gry
trzy- albo czteroosobowej moze sie okaza¢ nieco zbyt ambitna.
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ZASADY DOTYCZACE RYSOWANIA

e Tworzony przez Ciebie rysunek powinien
przedstawiac znaczenie wylosowanego
hasta, a nie jego forme. Nie mozesz uzy-
wac podkreslen, zeby wskazac odpowied-
nig liczbe liter. Nie wolno Ci narysowacd
2 prostokatdw, ktdre sugerujg, ze hasto
sktada sie z 2 stéw. Zabronione jest two-
rzenie rysunku, ktéry przedstawia pierw-
szg litere hasta.

Nie mozesz komentowac swojego ha-
sta (,,Jestem beznadziejna w rysowaniu
zwierzat”) ani rysunku (,,To powinno by¢

bardziej owalne”). Nie mozesz udzielac
wskazdéwek (,,Znajdziecie to w kazdym
domu”).

Nie wolno uzywac liter ani cyfr. Nie mo-
zesz oming¢ tej zasady, stosujac np. alfa-
bet Morse’a albo piszac po grecku.

Twdj rysunek nie moze sugerowac, w kté-
rym miejscu karty znajduje sie ilustrowa-
ne hasto ani gdzie na stojaku umieszczono
Twojg karte. Rysunek nie moze tez nawig-
zywaddo numeru czy litery Twojego hasta.

PRZYGOTOWANIE ZETONOW PUNKTACJI

To, ktdrych zetondw uzyjesz, zalezy od liczby graczy:

] ) WARIANT
ZETONY GRACZY CZARNE ZETONY ULTRARYWALIZACYJNY
34 44 54 6a 34 44 54 6a 34 44 54 6a

Jesli skoricza Ci sie kartki,
mozesz pobrac grafiki ze strony
www.czechgames.com
i www.rebel.pl
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