o® BUVARP & SVENSSON

UN VELOZ JUEGO DE DIBUJO PARA 3-7 JUGADORES DE 10 ANOS EN ADELANTE. DURACION: 15-20 MINUTOS.

RESUMEN

En cada ronda, un jugador sera el intérprete,
y los demas, los dibujantes. Los dibujantes
tendran que dibujar una palabra con la ma-
yor rapidez y precision posibles.

Por turnos, el intérprete intentara identifi-
car la palabra de esa ronda a partir de cada
dibujo, empezando por el jugador que haya
terminado su dibujo en primer lugar. El autor
del primer dibujo que se identifique correc-
tamente gana la ronda y tanto el intérprete
como ese dibujante obtienen 1 punto.

Al final de la partida, el jugador que haya ob-
tenido mas puntos sera el vencedor.

CONTENIDO

7 TABLEROS DE DIBUJO
7 ROTULADORES
70 FICHAS (490 PALABRAS)

3

24 FICHAS
DE PUNTUACION

1DADO

1CILINDRO (CON UN SOLO SiMBOLO)

PREPARAOION

. Barajad las cartas. Formad un mazo comun

con 2 cartas por jugador, dejadlo bocabajo
a un lado de la mesa y guardad en la caja las
cartas sobrantes. EJEMPLO: en una partida
de 5 jugadores, el mazo tendra 10 cartas
en total.

Partidas de 3-4 jugadores: el mazo comun tendra
12 cartas en total.

2.

Entregad a cada jugador un tablero de dibujo
y un rotulador. Guardad en la caja los tableros
de dibujo y los rotuladores sobrantes.

. Dejad las fichas de puntuacion a un lado de la

mesa coOmo reserva.

. Colocad el cilindro y el dado en el centro de la

mesa, al alcance de todos los jugadores.

Partidas de 3 jugadores: guardad el cilindro en Ia
caja (solo se usara el dado).

COMO SE JUEGA

El jugador de mas edad sera el intérprete en la
primera ronda. Los demas jugadores seran los
dibujantes.

En cada ronda se siguen los siguientes pasos en
este orden:

1. ELECCION DE LA PALABRA

2.DIBUJO

3. INTERPRETACION Y PUNTUACION

4. FINAL DE LA RONDA



1) ELECCION DE

1
2
3

2. DIBUJO

LA PALABRA

El dibujante
que termine en
primer lugar se

HUEVO DE PASCUA queda el cilindro.

EJEMPLO: Laura
es la intérprete de
EMPOLLON esta ronda y elige P El dibujante
el nimero 4. Por £ que termine en
lo tanto, la palabra segundo lugar
que habra que tira el dado.
dibujar en esta
ronda es «Toro».

MONTANA RUSA

jLos demas
dibujantes dejan
de dibujar en
cuanto salga

el simbolo!

Definicion de «palabra»: aunque las re- Partidas de 3 jugadores: como el cilindro
glas usen el término «palabra», esta puede no se utiliza, el dibujante que termine en
componerse de dos o mas palabras indivi- primer lugar tira el dado.

duales, como en el caso de «Star Wars».




3 INTERPRETAC)ON
Y PUNTUACION

EJEMPLO (la palabra es «Toro»):

DIBUJANTES: INTERPRETE:

1. Javier

. Laura

2. Rita

. Laura

3. Anay Pedro
S o
= @

Ana: @ Pedro: @

Laura (intérprete): @

EJEMPLO: como la intérprete no ha
identificado el dibujo de Javier ni el
de Rita, Ana y Pedro revelan el suyo
al mismo tiempo. En esta ocasidn,

Laura acierta la palabra: Ana, Pedro
y Laura obtienen 1 punto cada uno.

Partidas de 3 jugadores: como el cilindro
no se utiliza, el jugador que tiene el dado
revela su dibujo en primer lugar.




4. FINAL DE
LA RONDA

Volved a colocar el cilindro y el dado en el
centro de la mesa. Borrad los dibujos con el
borrador que incluyen los rotuladores. Dejad
a un lado la carta utilizada.

El jugador que esté a la izquierda del intér-
prete de esta ronda sera el intérprete de la
siguiente.

FINAL DE
LA PARTIDA

La partida termina al final de la ronda en la
que se utiliza la ultima carta del mazo.

Cada jugador suma los puntos de sus fichas
de puntuacion.

El jugador que haya obtenido mas puntos
gana la partida. En caso de empate, los juga-
dores comparten la victoria.

ACLARACIONES

» Los dibujantes no pueden dibujar letras
ni_ndmeros. Si algun jugador revela un
dibujo que contiene letras o numeros,
sacad una carta nueva de la caja y volved
a empezar la ronda.

« Los dibujantes pueden dibujar simbolos.
Ejemplos: flechas, divisas, notas musicales,
simbolos matematicos, etc.

» Sien la carta aparecen dos o mas pala-
bras, cualquiera de ellas se considera co-
rrecta. «Leon marino» es valido si la carta
dice: «Foca/Ledn marino».

ACLARACIONES (CONTINUACION):

» Todas las palabras de las cartas son nom-
bres comunes, nombres propios o titulos,
pero el intérprete puede decir también el
verbo correspondiente. «Bucear» es valido
para identificar la palabra «Buzo».

» El intérprete puede decir la palabra en
plural. «Dientes» es vdlido para identificar
la palabra «Diente».

« Elintérprete debe decir como minimo la(s)
palabra(s) escrita(s) en la carta (consulta
las excepciones anteriores). «Estacion de
tren» es vdlido para identificar la palabra
«Estacion», pero «Coche» no es vdlido para
identificar la palabra «Coche eléctrico».

* No sedis demasiado estrictos si la pala-
bra de la carta significa practicamente lo
mismo que la que dice el intérprete. jNo
discutais! jLo importante es pasarlo bien!

» Las palabras sefaladas con un guion no
son validas por si solas; deben ir acompa-
fadas por las que aparecen antes o des-
pués de la barra diagonal. Si la palabra es
«Detector de incendios/-humo», «Detector
de humo» es valido, pero «<Humo» no.

+ Esta prohibido dar pistas.

» Sidos o mas jugadores cogen el cilindro
al mismo tiempo, el mas joven se queda
el cilindro, mientras que el segundo mas
joven se queda el dado y empieza a tirar-
lo (incluso si otro jugador ya ha cogido
el dado).

Al colocar el tablero de dibujo bocabajo en la
mesa, es posible que el dibujo se borre parcial
o totalmente. Por lo tanto, recuerda mantener
un dedo entre el tablero de dibujo y la mesa
cuando le des la vuelta.
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