Todos dibujando. Todos adivinando.
Y todos a la vez!

COMPONENTES 6 fichas 30 fichas de puntos

negras de puntos en 6 colores distintos

6 cartas negras con letras
7 cartas negras con nimeros

Coloca los adhesivos
en el lugar indicado del portacartas.

42 cartas de apuesta ﬁ B
en 6 colores distintos

1tira
1portacartas de adhesivos
1 cuaderno
con hojas de dibujo
mas dificil 1sacapuntas

mas facil

99 cartas de palabras a doble cara

con 4 niveles de dificultad 6 lapices de colores distintos



RESUMEN DEL JUEGO

Pictomania es un juego en el que todos dibujaréis a la vez y en el que todos podréis adivinar las palabras
de los demas. El juego funciona asi:

A

( Todos los jugadores ven las 21 palabras que se podrian dibujar. )

A

( A cadajugador se le indica en secreto qué palabra tiene que dibujar. >




Todos los jugadores dibujan simultaneamente la palabra que les haya tocado.

Cuando creas saber qué palabra estd dibujando otro jugador, podras intentar adivinarlo
(el niimero de tu apuesta debera coincidir con el nimero que le asignaron en secreto).

El sistema de puntuacion esta disefiado de modo que se conceden puntos por cada acierto
y ademds se penalizan los dibujos que nadie haya adivinado. En las paginas siguientes
se explica todo con mayor detalle.




PREPARATIVOS

Cada jugador debera elegir un color distinto
y quedarse con el lapiz, las cartas de apuesta
y las fichas de puntos de ese color. Devuelve
a la caja los componentes de los colores que
no se vayan a usar.

Cadajugador también debera tener una hoja de dibujo. Dobla la hoja por la mitad
para crear un pequefio folleto con 4 paginas, una para cada una de las rondas que
dura la partida.

/Deja tus fichas de puntos a la iz-\

quierda de tu hoja de dibujo. Puede
que no las uses todas, ya que varian
segun del nimero de jugadores:

34 484 54 6a >

Devuelve a la caja cualquier ficha

Que NO se vaya a usar. j

Siempre usards las 7 cartas de apuesta, sea cual sea el nimero de jugadores.
Vale la pena tenerlas ordenadas para poder encontrar los nimeros mds depri-
sa durante la partida.




En la primera ronda solo usaréis las cartas de palabras verdes. Baraja el
mazo verde, roba 3 de las cartas al azar y ponlas en el portacartas. Deja
el resto del mazo a un lado.
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El portacartas deberfa colocarse de tal modo que todos los jugadores
puedan very leer las cartas sin problemas.

Hay 7 cartas negras numeradas y 6 cartas negras con letras. Tendrés que
usarlas todas, independientemente del niimero de jugadores. Mantén las
cartas numeradas y las cartas con letras en dos pilas distintas y mezcla
cada una por separado.

Las fichas negras de puntos variardn se-
gun el nimero de jugadores:

38 448 Sa 6a

Deja las fichas en el centro de la mesa
y devuelve a la caja las fichas que no se
vayan a usar.

Hay quien prefiere dibujar a lo ancho y hay quien
tiende a dibujar a lo alto. Podéis usar la hoja en
orientacion vertical o apaisada, pero aseguraos
siempre de que la linea gris quede debajo para que
los demds jugadores puedan ver claramente dénde
queda arriba y abajo.



LA PRIMERA RONDA

Una partida dura cuatro rondas, cada una de las cuales se juega con un mazo distinto de cartas
de palabras. Cuando tengais las cartas verdes en el portacartas, ya podréis empezar la primera
ronda.

Esperad un momento para que todos los jugadores puedan leer las 21 palabras. Fijaos que las pala-
bras que hay en una misma carta tienden a estar relacionadas. Por eso el juego resulta mas dificil.

Mezclalas dos pilas de cartas negras por separado y reparte al azar a cada jugador una carta con
letray otra numerada. Estas cartas no deben mostrarse a los demas jugadores. Deja el resto de
cartas negras a un lado, sin que nadie pueda verlas.

Cuando todos estéis listos, ya podréis empezar la ronda.

INICIO DE LA RONDA

Todos deberéis mirar a la vez las cartas que habéis recibido. La carta con una letra te sefiala cudl
de las tres cartas te corresponde, mientras que la carta con el nimero te indica cudl de esas siete
palabras tendrds que dibujar.

En cuanto sepas la palabra que tendras que dibujar, deja estas cartas boca abajo en una pila frente
a tu hoja de dibujo (luego verds porqué es importante esta pila).



DIBUJAR

Ahora ya podéis dibujar. jPero cuidado! En tu carta de palabras habra muchas otras palabras
similares a la tuya, por lo que tendras que dibujar algo que se parezca a tu palabra pero sea lo
bastante diferente de las demds. Al dibujar, no pasa nada si rellenas toda la pagina; de hecho, las
imagenes mas grandes se distinguen mas facilmente desde el otro lado de la mesa.

Y dibuja deprisa: aqui no hay turnos y todos dibujais a la vez.

ADIVINAR

Cuando hayas terminado de dibujar, deja el [apiz. Luego gira tu hoja hacia los demds jugadores
y empieza a intentar adivinar lo que estén dibujando. No es necesario que esperes a que todos
hayan terminado. Podrias intentar adivinar incluso imdgenes que todavia se estuvieran dibujando,
si quisieras. Es importante ser rapido.

Si crees saber la palabra que ha dibujado otro jugador, buscala entre las tres cartas de palabras
que hay en el portacartas. Después busca tu carta de apuesta que tenga el mismo ndimero que
esa palabra. Para hacer tu pronéstico deberas colocar tu carta de apuesta boca abajo sobre la
pila de cartas que haya junto al dibujo (no hay ninguna carta para sefalar la letra; al adivinar,
solo importa el nimero).

Cada jugador ha recibido un nimero distinto, o sea que no pongas nunca el mismo ndimero que
te ha tocado dibujar a ti. A veces te daras cuenta de que necesitas una carta numerada que ya
pusiste en el dibujo de otro jugador, lo cual indica que posiblemente cometiste algtn error. Bueno,
alo hecho, pecho: en cuanto hayas jugado tu apuesta, ya no podras retirarla. Tampoco estd per-
mitido poner mds de una carta de apuesta para una misma imagen.

A medida que los jugadores vayan intentando adivinar los dibujos,
se ird formando una pila de cartas, de tal modo que los jugadores
que apostaron antes tendran sus cartas debajo de los que lo hicieron
mas tarde. El orden es importante.

No es necesario que intentes adivinar los dibujos de todos los juga-
dores (aunque normalmente vale la pena). Cuando no quieras seguir
jugando cartas de apuesta, quédate una de las fichas negras de pun-
tos que hay en el centro de lamesa. Posiblemente querrds quedarte
la que tenga mas estrellas.

Los jugadores que se hayan quedado una ficha negra de puntos ya no podran seguir adivinando
(ni dibujando, claro esta). Asi que pueden esperar y relajarse. Si solo faltas tu, no tardes mucho
mas para que los demds jugadores no tengan que esperar demasiado rato.

En cuanto el Ultimo jugador se haya quedado con la tltima ficha negra, la ronda habrd terminado
y ya podréis pasar a la puntuacién.

YA PODEIS JUGAR LA PRIMERA RONDA DE PICTOMANIA.

Cuando terminéis de dibujar y adivinar os contaremos cémo se puntua.



{COMO HA IDO?

Ha llegado el momento de ver qué apuestas acertaron. Uno tras otro, cada jugador debera voltear
la pila de cartas que tenga frente a su dibujo.

Al voltear las cartas, la letra y nimero que te
correspondié quedardn encima de las demas
cartas. De este modo, todo el mundo podra
ver qué palabra estabas dibujando. Las cartas
de apuesta de los demas jugadores quedaran
ordenadas de arriba abajo.

Aparta luego las dos cartas negras. La carta
que quede encima serd del primer jugador
que apostd sobre el dibujo. Si la apuesta es
correcta, entrégale a ese jugador tu ficha de
puntuacién con mas estrellas y luego devuél-
vele su carta.

Si no acerté con su apuesta, no le entregues ninguna ficha de puntos ni le devuelvas la carta.
En vez de ello, deja su carta de apuesta en el centro de la mesa.

Después repite el proceso con el resto de cartas de la pila.

Asipues, las apuestas que hayan acertado se devuelven alos jugadores y reportan puntos, mien-
tras que las apuestas fallidas se dejan en el centro de la mesa.

En cuanto haydis puntuado todas las pilas, el jugador que haya cometido mds errores tendrd mds
cartas que ningtin otro en el centro de la mesa. ;Importa? Todavia no, porque atin estdis en la primera
ronda del juego. Pero en las reglas de puntuacidn detalladas verds que se aplica una penalizacién
por ello.



TU PUNTUACION

A medida que los demds jugadores vayan revisando sus pilas irds recibiendo una ficha de puntos
por cada acierto. Deja estas fichas a la derecha de tu dibujo, junto con la ficha negra que te que-
daste en el momento en que dejaste de adivinar. Estos seran tus puntos.

Al principio tus fichas estaban a la izquierda del dibujo. Si todos los demds jugadores acertaron tu
palabra, te habrds quedado sin fichas. Sialguno de los jugadores no acertd tu dibujo (o ni siquiera
intentd adivinarlo), te quedara una de tus fichas por cada uno de estos jugadores. Estas fichas se
quedaran a la izquierda de tu dibujo y contardn como puntos negativos.

Ahora, suma todas las estrellas de las fichas que tengas a tu derecha y réstale las estrellas que
hayan quedado a tu izquierda. Esta sera tu puntuacién de la ronda. Anota los puntos dentro de
la estrella que hay en la hoja de dibujo.

Por ejemplo, en la imagen superior el jugador amarillo conseguiria 5 estrellas por sus aciertos
y 2 estrellas mas por la ficha de puntos negra. También perderia 1 estrella porque alguien no logré
acertar su palabra. Asf pues, su puntuacion final para esta ronda seria 6.

Es posible acabar con puntos negativos; algunas rondas pueden ser muy dificiles.

En cuanto hayas anotado tu puntuacidn, devuelve las fichas de puntos de los demds jugadores
y laficha negra al centro de la mesa.

Cadajugador debera recuperar luego sus cartas y sus fichas de puntos, dejando las fichas negras
en el centro de la mesa. De este modo ya estaréis listos para la segunda ronda.

LA SEGUNDA RONDA

En la segunda ronda usaréis el mazo amarillo de palabras.
Baraja el nuevo mazo y roba tres cartas al azar.

Antes de repartir las cartas de letras y nimeros, asegurate
de que todos los jugadores entienden todas las palabras que
aparecen en las tres cartas de palabras. Si hubiera alguna
palabra que alguien desconoce, sustituye esa carta por otra
carta al azar del mismo mazo.

En cuanto todos hayan podido leer bien las palabras, reparte
a cada jugador en secreto una carta de letra y otra de nu-
mero y empezad la ronda tal como hicisteis en la primera.
Usad este mazo
en la segunda ronda.



Todas las rondas siguen las mismas reglas. Sin embargo, ten en cuenta los siguientes detalles que
amenudo pueden pasarse por alto:

Tienes que intentar dibujar la palabra que te
ha correspondido (en la dltima pagina hay
algunas indicaciones mds que debes tener
presente a la hora de dibujar).

En cuanto hayas hecho tu primera apuesta,
ya no podras modificar tu dibujo.

En cuanto hayas jugado una carta de apues-
ta, ya no podras cambiarla.

No debes apostar sobre tu propio dibujo.

No puedes jugar mas de una apuesta sobre

esta permitido incluso no jugar ninguna
apuesta.

Los jugadores normalmente prefieren que-
darse la ficha negra con mas puntos, pero
serfa valido quedarse con una ficha de me-
nor valor.

En cuanto te quedes una ficha negra, ya
no podras seguir apostando (ni dibujando,
claro).

Puedes optar por no quedarte ninguna ficha

negra. De ser asi, avisa a los demds jugado-

el dibujo de un mismo jugador.
res de que ya has terminado de apostar.

e No es necesario que intentes adivinar las
palabras de todos los jugadores. De hecho,

Normalmente intentaras adivinar los dibujos de todos los jugadores y optards por quedarte la
ficha negra con mas puntos. Sin embargo, en las reglas detalladas de puntuacién verds que se
penaliza a los jugadores que, por ir deprisa, cometen demasiados errores en sus apuestas.

REGLAS DETALLADAS
DE PUNTUACION

Antes ya vimos que en una ronda la puntuacidn se obtiene restando las fichas que tuvieras a tu
izquierda de las fichas que tuvieras a la derecha. También dijimos que la ficha negra de puntos
debfa dejarse a tu derecha (en esta primera ronda de aprendizaje, siempre da puntos). Sin em-
bargo, en todas las rondas y partidas que juegues a partir de ahora, puede que te reste puntos
o que no te aporte nada:

 Eljugador que haya cometido mas errores serd la oveja negra (por eso las cartas de apuesta
fallidas se dejan en el centro de la mesa, de modo que todos las vean). Si acabas siendo la
oveja negra, tendras que desplazar la ficha negra a tu izquierda. De este modo, las estrellas
que tenga se terestaran. Con todo, no siempre habra una oveja negra; si hay varios jugadores
empatados por el mayor niimero de errores, no habra ninguna oveja negra.

¢ Sinadie acert6 tu palabra y no eres la oveja negra, devuelve la ficha negra al centro de la
mesa; no te va a dar ningtn punto.

({TE EQUIVOCASTE DE PALABRA?

A veces un dibujo puede resultar tan raro que tu creas que encaja con una palabra de una carta
que no era la correcta. Pero no pasa nada: mientras tu apuesta coincida con el ndimero correcto,
se considerara un acierto. {Tanto ti como el dibujante habéis tenido suerte!

Sin embargo, no esta permitido dibujar una palabra distinta a propésito. Si dibujas la palabra
que no tocaba por error, deberias reconocerlo en voz alta y devolver todas las cartas de apuesta
alos demas jugadores. Nadie conseguird ninguna de tus fichas de puntos y esas apuestas no se
tendran en cuenta a efectos de la oveja negra. Td, en cambio, deberas quedarte todas tus fichas
de puntos —que se te restardn—y devolver la ficha negra al centro. Aun asi, tus apuestas todavia
pueden darte puntos.

10



DIFICULTAD DE CADA RONDA

En el juego hay cuatro mazos de palabras, cada uno de los cuales tiene un nivel de dificultad
distinto (tal como se indica en la primera pagina de este reglamento). Podéis jugar cada ronda
con un mazo cada vez mas dificil. {Intentadlo! Habra palabras que os parecerdn muy dificiles,
ipero eso es parte de la gracia! Y no olvidéis que siempre podéis cambiar una carta si contiene
una palabra que alguien desconoce.

Dicho esto, los niveles de dificultad os permitiran ajustar cada partida a las particularidades del
grupo. Si jugais con un nifio de 8 afios, por ejemplo, tal vez prefirdis hacer cuatro rondas con
palabras verdes. Simplemente aseguraos de dejar las cartas de las rondas anteriores en una pila
de descarte para que no vuelvan a aparecer otra vez.

FIN DE LA PARTIDA

Después de puntuar la cuarta y ultima ronda,
doblad la hoja de dibujo tal como se indica para
poder ver las cuatro puntuaciones a la vez.

Un consejo: subrayad los nimeros 6 y 9 para
que no haya confusién alguna (y esperamos
que nadie confunda el 8 con «;) ).

También veréis una quinta estrella, en la que
podréis anotar la puntuacién final de las cua-
tro rondas. El jugador con mds puntos sera el
ganador.

Los jugadores empatados comparten la victo-
ria, pero podéis discutir quién habria ganado si
se concediesen puntos al dibujo mas original.

PARA PARTIDAS
MAS COMPETITIVAS

Si queréis afiadirle un poco mas de emocidn a vuestras partidas, podéis probar esta variante
donde habrd mas presidén por terminar antes.

En vez de usar una ficha negra de puntos para cada jugador, utilizad una menos (tal como se
indica en la tabla de la dltima pagina).

Con esta variante, la ronda terminard cuando ya no quede ninguna ficha negra de puntos. Asi
pues, habrd un jugador que no podrd quedarse ninguna ficha negra y por lo tanto no podra
terminar de adivinar.

En elimprobable caso de que hubiera varios jugadores que no quisieran quedarse una ficha negra,
la ronda terminaria en cuanto todos hubierais manifestado que no queréis seguir adivinando,
como siempre.

Esta variante funciona mejor con 5 o 6 jugadores. En partidas con 3 o 4 jugadores, puede que
resulte demasiado competitiva.
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FICHAS POR JUGADOR

NORMAS AL DIBUJAR

El dibujo debe representar el significado
de la palabra, y no su grafia. Asi pues, no
se pueden usar rayas para sefialar el nime-
ro de letras que contiene la palabra; no se
puede indicar que se trata, por ejemplo, de
un término compuesto por dos palabras; ni
tampoco se puede dibujar algo que haga
referencia inicamente a la primera letra de
la palabra.

No se pueden hacer comentarios sobre la
palabra (“Se me da muy mal dibujar anima-
les.”) o sobre el dibujo (“Se suponia que

esto era una linea recta.”). Tampoco se
pueden dar pistas (“Tienes uno en casa.”).

No se pueden usar letras ni cifras. Tampo-
co puedes usar otros métodos de escritura
(como el c6digo Morse o el alfabeto griego)
para evitar esta regla.

El dibujo no puede hacer referencia a la po-
sicién que la palabra ocupa en la carta de
palabras, ni a la posicidn de la carta en el
portacartas. Tampoco puede hacer referen-
cia al nimero o letra de la palabra.

PREPARACION DE LAS FICHAS DE PUNTOS

4 44 s5a ta 34 ‘a

FICHAS NEGRAS

Sa

Las fichas de puntos dependeran del nimero de jugadores:

PARA PARTIDAS
MAS COMPETITIVAS

6a a4 44 Sa 6ta

Si os quedais sin hojas de dibujo,
podéis descargaros mas en
www.czechgames.com.
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