Toata lumea deseneaza.
Toata lumea ghiceste. Simultan!

COMPONENTE

6 carti negre cu litere
7 carti negre cu numere

42 carti de ghicit
n 6 culori

1suport
de hartie pentru desene

Cel mai usor Cel mai dificil

99 cdrti de cuvinte cu doua fete,
pe 4 nivele de dificultate

6 jetoane 30 jetoane de scor
negre de scor n 6 culori

Lipiti abtibildurile
pe suport conform indicatiilor.

ﬁB

1 foaie cu

1 suport pentru carti abtibilduri

1 ascutitoare

6 creioane de 6 culori



PREZENTARE

Pictomania este jocul cu desene in care toti jucatorii deseneaza simultan si fiecare poate ghici
cuvintele celorlalti. lata cum functioneaza:

A

( Toti pot vedea cele 21 de cuvinte care ar putea fi desenate. )

A

( Fiecarui jucatorii este asociat in mod secret un cuvant. )




Toti jucatorii deseneaza cuvantul asociat in acelasi timp.

Cand crezi cd stii cuvantul pe care il deseneaza unul dintre adversari, ghicesti.
(Numarul pe care il ghicesti trebuie sa se potriveasca cu numarul care i-a fost asociat in secret.)

Un sistem de punctare bine gandit acorda puncte pentru ghiciri corecte si penalizari pentru
cei ale caror desene nu au fost ghicite. Totul va fi explicat in detaliu in paginile urmatoare.




PREGATIREA JOCULUI

Fiecare jucdtor alege o culoare dife-
rita si ia creionul, cartile de ghicit si
jetoanele de scor de acea culoare. Pu-
neti in cutie culorile nefolosite.

Fiecarejucitoria si o hartie pentru desenat. Indoiti foaia in jumatate pentru
acrea o cdrticica cu 4 pagini, cate una pentru fiecare runda a jocului.

\4

(Ageza’gi-vé jetoanele de scor pe\
masa de joc in partea stangd a
hartiei pentru desene. E posibil
sa nu fie folosite in functie de nu-
marul de jucatori: '

34 44 54 6a

Punetiinapoi

Qu cutie jetoanele nefolosite. J A

Folositi toate cele 7 carti de ghicit, indiferent de numarul de jucatori.
Este avantajos sd le ordonati dupa numdr, pentru cd va trebui sa gasiti
un anumit numar rapid cand jucati.




Pentru prima runda aveti nevoie doar de carti verzi cu cuvinte.
Amestecati teancul verde. Trageti 3 cdrti in mod aleatoriu si pu-
neti-le pe suport. Inlaturati restul pachetului.

\{

Suportul pentru carti trebuie asezat undeva la vederea tuturor
pentru ca toti jucatorii sa poata vedea si citi cartile.

Exista 7 carti negre cu numar si 6 carti negre cullitere.
Folositi-le pe toate, indiferent de numarul de jucatori.
Cele doua tipuri de carti vor forma doud pachete dife-
rite si sunt amestecate separat.

Jetoanele negre de scor depind de
numarul de jucdtori:

34 44 54 6a

Puneti jetoanele folosite la centrul
mesei de joc si pe cele nefolosite
napoiin cutie.

Unii jucdtori deseneaza pe orizontal,
altii pe vertical. Tti poti orienta hértia
dupa bunul plac. Asigura-te doar ca li-
nia gri este pe partea de jos a desenului
tau ca ceilalti jucatori sa poata deosebi
care-i partea de sus si care-i cea de jos.



PRIMA RUNDA

Jocul se desfasoara pe durata a patru runde, fiecare cu un pachet diferit de carti cu
cuvinte. Puneti cartile verzi pe suport si pregatiti-va pentru prima runda.

Asigurati-va ca toti au timp sd citeascd cele 21 de cuvinte. Toate cuvintele de pe o carte
au ceva in comun. Astfel jocul este mai antrenant.

Amestecati cele doua pachete negre separat si distribuiti Tn mod aleatoriu cate o carte
cu literd si una cu numar fiecarui jucator. Acestea sunt secrete. Dati deoparte celelalte
carti negre, fara sa va uitati la ele.

Cand toti jucatorii sunt pregatiti, incepe prima runda.

INCEPUTUL RUNDEI

Fiecare jucator se uitd simultan la litera si numarul de pe cartile sale. Litera iti spune
care dintre cele trei carti cu cuvinte e a ta. Numarul iti spune pe care dintre cele sapte
cuvinte veiincerca sa il desenezi.

Dupa ce stii ce cuvant desenezi, pune cartile cu litera si numarul cu fata in jos intr-un
pachet in fata hartiei tale de desenat. (Veti vedea de ce acest pachet este important.)



DESENUL

Acum esti pregatit sa desenezi. Fii foarte atent! Cartea ta va contine multe cuvinte
asemdndtoare cu al tau. Trebuie sa faci un desen care sa sugereze cuvantul tau, exclu-
zandu-le pe celelalte. Nu fti fie teamad sd folosesti toata pagina — desenele mai mari sunt
mai usor de recunoscut de pe cealalta parte a mesei.

Fii rapid. Nu existd ture. Toti jucdtorii deseneaza simultan.

GHICITUL

Cand termini desenul, pune creionul jos. intoarce-ti foaia spre ceilalti jucdtori siincepe sa
ghicesti ce deseneazd ei. Nu astepti ca ceilalti sa termine desenele. Poti ghici si desenele
care nu sunt finalizate, daca indraznesti. E important sa fii rapid.

Daca crezi ca stii cuvantul pe care il deseneaza alt jucator, cauta-l pe cele trei carti cu
cuvinte. Apoi gdseste cartea ta de ghicit care contine acelasi numar ca acel cuvant.
Ghicesti punand cartea ta de ghicit cu fata in jos pe pachetul de carti de langa acel
desen. (Nu ai o carte pentru a ghici litera. Cand ghicesti, doar numarul este important.)

Fiecaruijucatori-afost asociat un numar diferit. Asta inseamna ca nu trebuie sa ghicesti
acelasi numar ca cel pe care l-ai desenat tu. Uneori realizezi ca ai nevoie de un numadr pe
care l-ai folosit deja s ghicesti un alt desen. Inseamn3 c3 ai facut o greseald. Odata ce
ai folosit un numar nu il poti lua fnapoi. Si nu poti sa ghicesti de mai multe ori cuvantul
unui singur jucator.

Pe masura ce jucatorii ghicesc, vor adauga pachetului

de carti de langa desenul tau. Jucatorii care ghicesc mai

rapid vor avea cartile de ghicit mai dedesubt. Ordinea

este importanta.

Nu trebuie s ghicesti desenele tuturor (dar orice incer-
care meritd). Dupa ce ai terminat de ghicit, ia unul dintre
jetoanele negre de scor de la centrul mesei. Probabil il
vrei pe cel cu cele mai multe stele.

Jucatorii care si-au luat jetonul negru de scor au terminat
de ghicit si desenat. Se pot relaxa. Daca esti singurul jucdtor care nca ghiceste, fa-o
prompt pentru ca ceilalti sa nu astepte prea mult.

Dupa ce ultimul jucator ia un jeton negru de scor, runda ia sfarsit si se calculeaza scorul.

ACUM POTI JUCA PRIMA RUNDA DE PICTOMANIA.

Vom explica cum sa calculezi scorul dupd ce ai tras cuvintele si ai terminat de ghicit.



CUM TE-Al DESCURCAT?

Acum este momentul sa vezi daca ce ai ghicit este corect. Pe rand, fiecare jucator fsi
intoarce teancul de carti de langa desenul propriu.

Cand ntorci un teanc de cartj, litera si nu-
marul asociate sunt la suprafatd. Acum
toatd lumea stie cuvantul pe care I-ai de-
senat. Ghicirile jucatorilor sunt n ordine,
de susinjos.

D4 la o parte cartile negre. Acum cartea
de deasupra apartine primului jucator care
afncercat sa fti ghiceasca desenul. Dacd a
ghicit corect, da-i acelui jucator jetonul
tau de scor cu cele mai multe stele — pune
jetonul pe cartea jucatorului si da-i cartea.

Dac3 nu a ghicit, nufi da jetonul t3u de scor si nufireturna cartea. in schimb, pune cartea
sa in mijlocul mesei.

Continud in acelasi mod cu restul cartilor din teanc.

Asadar, raspunsurile corecte se intorc la jucatori si aduc puncte. Cele incorecte ajung
la mijlocul mesei.

Dupd ce ati terminat de punctat toate teancurile, jucdtorul care a gresit de cele mai multe
ori va avea cele mai multe cdrti in centrul mesei. Conteazd? incd nu, pentru cd e prima
voastrd rundd de Pictomania. Totusi, in regulamentul complet de calculare a scorului, este
o penalizare pentru asta.



SCORUL TAU

Pe madsura ce jucatorii isi evalueaza teancurile, primesti jetoane pentru raspunsurile
corecte. Tine-le in dreapta desenului tau, alaturi de jetonul bonus pe care l-ai luat cand
ai terminat de ghicit. Acestea sunt punctele tale.

Jetoanele tale se aflau initial Tn stanga desenului tau. Daca toti jucatorii ti-au ghicit cu-
vantul, le-ai dat pe toate. Daca unii au esuat in a-ti ghici cuvantul (au ghicit incorect sau
nu auincercat), iti rdmane cate un astfel de jeton pentru fiecare jucator care nu a ghicit.
Aceste jetoane trebuie pastrate in stanga desenului tau. Se calculeaza ca negative.

Acum calculeaza suma stelelor de pe jetoanele din partea dreapta. Apoi scade toate ste-
lele din stanga. Acesta este scorul tau. Scrie-lin interiorul stelei de pe hartia de desenat.

De exemplu, in desenul de mai sus, jucatorul Galben castiga 5 stele pentru raspunsuri
corecte si 2 stele pentru jetonul negru de scor. Galben pierde 1 stea pentru ca cineva nu
i-a ghicit cuvantul. Scorul jucatorului Galben este 6.

Este posibil ca scorul tau sd fie negativ. Unele runde sunt grele.
Dupa ce ti-ai notat scorul, pune jetonele de scor ale jucatorilor si jetonul negru de scor
la centrul mesei de joc.

Toti jucatorii isi iau Tnapoi cdrtile si jetoanele de scor, lasand jetoanele negre la centrul
mesei de joc, pregatite pentru a doua runda.

RUNDA ADOUA

Runda a doua foloseste pachetul galben de carti. Amesteca
noul pachet si alege 3 carti in mod aleatoriu.

Tnainte sa impartiti carti cu litere si numere, asigurati-va ca
toti jucdtorii inteleg toate cuvintele de pe cele 3 cdrti. Daca
este un cuvant necunoscut, inlocuieste cartea cu alta din
pachet aleasa tot Tn mod aleatoriu.

Dupa ce totijucatorii au inspectat cuvintele, asociati in mod /
aleatoriu fiecaruijucator cate o carte litera si una cu numar Folositi acest pachet
sijucatirunda a doua la fel cum s-a desfasurat prima runda. pentru runda a doua.



Toate rundele respectd acelasi set de reguli. Iatd detalii care pot fi omise la prima partida:

¢ Trebuie sa incerci sa desenezi cuvantul e Nu esti nevoit sa ghicesti toate desene-

care ti-a fost asociat. (Mai multe reguli le. Poti chiar sa nu ghicesti nici un desen.

despre desen sunt detaliate pe ultima o jycstorii aleg de reguld jetonul negru de

pagind.) scor cu cel mai mare scor care a ramas,
¢ Dupa ce ai efectuat prima ghicire, nu fti dar poti alege si alt jeton.

mai poti modifica desenul. ¢ Dupad ce ai un jeton negru de scor, nu
e Dupa ce ghicesti, nu mai poti sa iti mai poti sa desenezi sau sa ghicesti.

schimbi alegerea. ¢ Poti alege sd nu iei un jeton negru de
¢ Nuiti poti ghici propriul desen. scor. In acest caz, trebuie safi anunti pe
* Nu poti s& ghicesti de mai multe ori de- ceilalti cand ai terminat.

senul aceluiasi jucator.

De obicei vei incerca sa ghicesti toate desenele si sa iei jetonul ramas cu scorul cel mai
mare. Totusi, regulamentul complet de scor include o penalizare pentru jucatorii care
fac prea multe greseli in graba.

REGULAMENTUL COMPLET DE SCOR

Tn prima rundg, ai invatat sa calculezi scorul scazand jetoanele din stanga din suma celor
din dreapta. Jetoanele negre de scor trebuiau asezate in dreapta — in runda de invatare
erau calculate pozitiv. In urmatoarele runde (si in toate rundele ce vor urma inclusiv in
partide viitoare), e posibil s4 fie calculate negativ sau deloc:

¢ Jucatorul cu cele mai multe greseli este oaia neagra. (Iatd de ce cartile cu raspunsuri
incorecte sunt puse la centrul mesei de joc vizibile pentru toti jucdtorii.) Daca esti oaia
neagrd, muta-ti jetonul negru spre stanga. Stelele sale se vor calcula Th minus. Daca
exista egalitate pentru cele mai multe greseli, nimeni nu va fi oaia neagra.

¢ Daca nu ti-a ghicit nimeni desenul corect si nu esti oaia neagra, returneaza jetonul
tau negru de scor la centrul mesei de joc. Nu se calculeaza.

CUVANTUL GRESIT
Uneori un desen este atat de ciudat ca aiimpresia ca se potriveste cu un cuvant de pe o
alta carte. Daca ai incercat si ai ghicit din intamplare, felicitdri! Ati avut amandoi noroc!

Totusi, nu ai voie sa desenezi un alt cuvant in mod intentionat. Daca desenezi un alt
cuvant din intamplare, trebuie sa recunosti si sa returnezi cartile de ghicit jucatorilor.
Nimeni nu primeste jetoanele tale si acele ghiciri sunt ignorate la nominalizarea oii ne-
gre. Pastrezi si scazi toate jetoanele tale si pui la centrul mesei jetonul tau negru. Dar
ghicirile tale iti pot aduce puncte.
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DIFICULTATEA FIECAREI RUNDE

Jocul contine patru pachete, fiecare cu un nivel diferit de dificultate, cum e descris pe
prima pagind a acestui regulament. Poti juca fiecare rundd progresand spre un pachet
mai dificil. Incearca! Unele cuvinte pot sa paréa foarte grele, dar si acelea pot fi distrac-
tive. Nu uita ca poti inlocui orice carte care contine un cuvant necunoscut jucatorilor.

Astfel, nivelurile de dificultate permit ajustarea jocului pentru grupul de jucatori. De
exemplu, cand jucati cu un copil de 8 ani, e posibil sa folositi doar cdrti verzi in toate
rundele. Asigurati-va doar ca separati cdrtile deja folosite ca sa nu fie jucate din nou.

FINALUL JOCULUI

Dupa ce ati terminat de punctat cea de-a
patra runda, indoiti hartia de desenat ca
inilustratie pentru a se observa toate cele
patru scoruri.

Sugestie: Puteti sublinia cifrele 6 si 9 pen-
truanu leTncurca. Si sperdm ca nimeni nu
fncurca 8 cu c. :)

Veti vedea si 0 a cincea stea, in care veti
putea scrie scorul final, adica suma celor
patru runde. Castigad cine are cel mai mare
scor.

Nu exista departajari in caz de egalitate,
simtiti-va liberi sa dezbateti cine ar fi casti-
gat daca se acordau puncte pentru cel mai
cool desen.

VARIANTA MAI COMPETITIVA

Daca vrei ca partida sd contind mai mult suspans, poti incerca aceastd varianta pentru
a adauga presiunea timpului.

In loc s folositi cate un jeton negru de scor pentru fiecare jucator, folositi cu unul mai
putin, cum e ilustrat in tabelul de pe verso.

Tn aceasta variant3, runda ia sfarsit cand este luat ultimul jeton negru de scor. Asadar,
unul dintre jucatori nu va obtine un jeton negru de scor si nu va putea sa termine de
ghicit.

(In cazul rarin care mai multi jucatori aleg s& nu ia un jeton negru de scor, rundaia sfarsit
cand toti cad de acord.)

Aceast3 variantd este mai potrivitd pentru cinci sau sase juctori. Intr-o partida cu trei
sau patru jucatori, s-ar putea dovedi prea competitiva.
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REGULI PENTRU DESENAT

sa fie mai rotunda”). Nu poti oferi su-
gestii (,,Ai si tu unul acasa”).

¢ Desenul tau trebuie sa reprezinte inte-
lesul cuvantului, nu forma. Nu poti folo-
si linii pentru a indica numarul de litere
din cuvant. Nu poti desena doua spatii
pentru aindica faptul ca este un cuvant
compus din doua. Nu potiface un desen
care sa indice prima litera din cuvant.

Nu poti comenta legat de cuvantul tau
(,,Nu ma pricep la desenat animale’”)
sau despre desenul tau (,,Asta trebuia

Nu poti folosi litere sau cifre. Nu poti fo-
losi alte metode de scris (precum codul
Morse sau alt alfabet).

Desenul tau nu poate sa indice pozitia
cuvantului tau pe carte si nici pozitia
cartii pe suport. Desenul tau nu poate
indica cifra sau litera cuvantului tau.

PREGATIREA JETOANELOR DE SCOR

Jetoanele de scor pe care le folositi depind de numarul de jucatori:

JETOANELE JETOANELE VARIANTA MAI
JUCATORILOR NEGRE COMPETITIVA
34 44 5a 6a 3a 44 5a 6a 3a 44 5a 6a

Dacd ramai fara hartie, poti descarca
grafica de pe www.czechgames.com.
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