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Juego de cartas

OBIJETIVO DEL JUEGO Ser el primer equipo en ganar cinco
puntos. Para ello hay que adivinar cinco palabras usando las tarjetas
con dibujos para dar pistas.

CONTENIDO:

88 tarjetas con dibujos (una baraja roja y otra azul)
66 tarjetas con palabras

2 tarjetas de categorias

Reglas de juego

ANTES DE EMPEZAR A JUGAR

* Dividir los jugadores en dos equipos.

Las tarjetas con dibujos presentan una serie de imagenes
esquematicas. Situar las tarjetas azules ante un equipo y las rojas
ante el otro, de modo que se puedan ver todas.

Las tarjetas con palabras tienen un lado azul y otro amarillo. Las
palabras para adultos estan en el lado azul, mientras que las
alabras para ninos estan en el lado amarillo.

Palabras para adultos Palabras para ninos

ﬂ La oreja de Van Gogh

Magquillaje

Los dibujos situados junto a las palabras para adultos indican su categoria.

PELICULAS
&

ﬁ I3[\ Grupos, canciones, estilos e instrumentos

| - I El padrino

CARNAVAL

Titulos de pelicula

Q?‘? VARIOS iPreparate para cualquier cosa!

Las palabras para niiios no estan divididas en cuatro categorias,

sino que cada tarjeta tiene cuatro palabras de un tema. Este esta
indicado en el lateral de la tarjeta y ayudara a los jugadores mas
jovenes a dar con la respuesta correcta.

Apilar las tarjetas con el lado que se va a usar hacia abajo. Si los
jugadores son adultos, situar las tarjetas con el lado azul hacia
abajo. En cambio, si los jugadores son ninos, situar las tarjetas con
el lado amarillo hacia abajo. Si juegan adultos y ninos a la vez,
deberian usarse las palabras para ninos.

¢ Las tarjetas de categorias muestran los
— ~ dibljos delas cliatro catégorias para~ ~
adultos. Si se va a jugar con las palabras
para adultos, repartir una tarjeta de

categorias a cada equipo.

» Cada equipo elige su primer dibujante,[es decir,|la persona que
usara las tarjetas con dibujos para describir una palabra a su
equipo. Después de cada partida, el papel de dibujante de
ambos equipos debe pasar a otro jugador.

;A JUGAR!
1. En todas las partidas ambos equipos compiten a la vez para
adivinar la misma palabra.

2. Para empezar la primera partida, el dibujante mas joven elige un
nimero entre 1y 4, y luego toma la primera tarjeta con palabras
de la baraja. Sin decir nada a los demésjugadores,i
dibujantes leen la palabra correspondiente de la tarjeta; por
ejemplo, si el dibujante ha elegido el nimero 3, deben leer la
tercera palabra de la tarjeta. En las partidas siguientes, el
dibujante del equipo que haya ganado la dltima partida elegira
un nimero para la siguiente palabra. ATENCION: el orden de las

~ ~ categorias de’las palabras para adultos &s aléatorio, jasi que no ™~ -
hay modo de saber qué categoria saldra!

3. Al jugar con las palabras para ninos, los dibujantes leen el[tema ]
de la tarjeta en voz alta a los demas jugadores, sin decir nada de

la[palabra [que hay que adivinar.
4. Cuando los dibujantes estén listos para empezar, deben decir: "jYa!".

5. Inmediatamente, ambos dibujantes empiezan a usar las tarjetas
con dibujos para describir la misma palabra a la vez, mientras sus
companeros de equipo intentan adivinarla. Al jugar con las
palabras para adultos, los dibujantes deberian empezar
indicando con el dedo uno de los cuatro dibujos de la tarjeta de
categorias, para informar a su equipo sobre la categoria de la
palabra que van a tener que adivinar.

6. Para describir una palabra, el dibujante puede usar todas las
tarjetas con dibujos que quiera de su baraja.

7. Los dibujantes no tienen limite de tiempo para describir su
palabra, jsolo deben preocuparse de ser mas rapidos que el
equipo contrario! De modo que ambos dibujantes daran pistas
hasta que alguien adivine la respuesta comuipo que
dé primero con la respuesta correcta gan se queda
la tarjeta (cada tarjeta con palabras equivale a un punto).

8. Si ninglin equipo es capaz de adivinar la palabra, los dibujantes
pueden acordar pasar, entonces la tarjeta con palabras se deja
debajo de la baraja.

9. En este caso, la partida finaliza sin ninglin ganador y se sigue
jugando con dos dibujantes nuevos y otra palabra. Recordar
que en todas las partidas ambos equipos compiten a la vez.

CONSEJOS PARA USAR LAS TARJETAS CON DIBUJOS
servir para representar cualquier cosa!
Piensa en varias|maneras delusar cada

No te sientas limitado por la simplicidad Una l._ln
de los dibujos de las tarjetas, jpueden guitarra termometro,
Por ejemplo, este dibujo parece una cuchara,
— | —=pero eon-un poce de-imaginacion también-podria-ser —. -
Una
piruleta
tarjeta. jLas opciones son casi infinitas!

Un
micréfono

Pero eso no es todo, jtambién puedes
construir nuevas imadgenes combinando las tarjetas!

"'. W Navidad
+ _s Elefante

incluso puedes usar las tarjetas con los objetos de la habitacion o l
— | —para hacer mimica! Por gjemplo, ipuedes coger la tarjeta que tiene__ — .
un reloj dibujado y situarla sobre la mufieca de la mano para

describirlInTelo] de pulserar]

No tengas miedo a probar todo tipo de combinaciones disparatadas. Coge las tarjetas,
Usalas en combinacion con otros objetos, recrea escenas de peliculas, jhaz todo lo que
puedas imaginar! jEstas tarjetas valen por miles de palabras!

« Lupa

Arbol de

QUE ESTA PERMITIDO Y QUE NO
Esta permitido...

* iSer creativo!

 Describir una palabra usando las tarjetas con dibujos como si de
un acertijo se tratara.

Usar las tarjetas con dibujos para describir cualquier cosa

relacionada con la respuesta. No importa si la relacion no es muy

evidente.

No hay que limitarse al area de juego. Las tarjetas con dibujos se

pueden coger, apilar, combinar, hacer mimica con ellas (por

ejemplo, se puede representar que se esta bebiendo agua
usando la tarjeta que tiene un vaso dibujado) o situarlas sobre el
cuerpo (se puede colocar la tarjeta con una llama sobre el
estdmago para representar "ardor de estomago").

— < Describiruna patabrahomdéfona (palabra queselee igual); Por- — -
ejemplo, describir la palabra "vaca" cuando haya que adivinar
"baca".

* Indicar a los compaiieros de equipo que han adivinado parte de
la palabra, senalandolos con el dedo, asintiendo o haciendo
cualquier senal.

* Hacer gestos basicos con las manos para indicar: "mas grande",
"mas pequeno”, "mas corto", etc.

* Juntar el pulgar con el indice para indicar palabras cortas como
Ilalll llelll' lldell' etC.

No esta permitido...
*Hablar con los companeros de equipo o emitir cualquier sonido.
* Hacer mimica sin usar las tarjetas con dibujos.
*Senalarse la oreja para indicar que la palabra "suena como".
« Utilizar guiones para mostrar el nimero de letras de la palabra.
« Utilizar lenguaje de signos.

GANADOR DEL JUEGO
iEl primer equipo en conseguir 5 puntos gana el juego!

RIGUROSIDAD - - - - - — - — - — — — — — = — = = — — —_
Antes de empezar a jugar, los equipos deben ponerse de acuerdo y
determinar lo precisas que deben ser las respuestas. Por ejemplo,
¢se acepta "estornudo" por "estornudar", o "aspiradora" por
"aspirador"? jVosotros decidis!

PARA LOS JUGADORES DE MENOR EDAD
Para facilitar el juego, los ninos pequenos gueden describir las

palabras como quieran, siempre que usen como minimo una tarjeta
con dibujos.
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