REGLAS DE JUEGO

OBJETIVO:

|dentificar la mayor cantidad de palabras, por me-
dio de sencillos dibujos vy trazos, para alcanzar la
llegada en primer lugar. No esta permitida la utili-
zacion de numero vy letras en los dibujos.

JUGADORES: 30+ | EDAD 12+

CONTENIDO:

El pictograma contiene: 1 tablero, un reloj de are-
na, 288 tarjetas con palabras (para dibujar), 4 fi-
chas, 1 dado, libretas de papel y lapices.



CATEGORIAS DE PALABRAS:

* Persona, animal, lugar.

* Objeto: cosas que pueden ser
tocadas o vistas.

e Accion: verbos y situaciones.

* Dificultad: palabras con mayor
grado de dificultad.

» Todos juegan: aqui se encuen-
tran todo tipo de palabras.

Nota especial: Cualquier palabra precedida de un
punto (.) tiene la misma funcion de juego que las
palabras de la categoria “TJ” (lea la seccion TJ
detenidamente).

INICIO DEL JUEGO:

e Formacion de los equipos

* Formar de dos a cuatro equipos.

Cada equipo debe tener:

* una libreta de papel para dibujar, un lapiz, una
tarjeta con palabras y una ficha.



Dentro de cada equipo se elige quien dibuja. Cada
equipo lanza el dado y el que saque el numero
mas alto comienza la partida.

CANTIDAD DE JUGADORES:

La cantidad de participantes por equipo no es
necesaria que sea la misma. En el caso gue sean
tres participantes, se forma dos equipos con cada
participante vy la tercer persona actua como dibu-
jante toda la partida. El juego sera mas divertido
y rapido si se forman pocos equipos con varios
jugadores.

EL JUEGO:

Se colocan las fichas en la salida, que esta situada
en la categoria “P”. Quien dibuja del equipo que
comienza selecciona una tarjeta, lee la palabra
qgue le corresponde dibujar, sin que nadie de su
equipo lo vea, y comienza a dibujarla. El resto del
equipo tienen 1 minuto para adivinarla.

Quien dibuja no puede hablar ni gesticular a su
equipo durante la partida.

Situaciones:

a) El equipo adivina la palabra, entonces, tira el
dado y avanza tantas casillas como numeros



haya obtenido. Cambia quien dibuja, dentro del
MisMo equipo, y toma una nueva tarjeta. Quien
dibuja se debe cambiar cada vez que el equipo
deba dibujar. El equipo tira el dado y avanza
hasta que no acierta mas.

b) El equipo no adivina la palabra, por lo que pier-
de su turno y sigue el siguiente equipo. Todo
equipo debe de seguir en la misma casilla hasta
qgue identifique la palabra de la correspondien-
te casilla.

Todos Juegan:

En la categoria “TJ”, la palabra a dibujar se ensefa
a quien dibuja de cada equipo. La palabra de
“TJ” es dibujada, simultaneamente, por todos
los equipos y todos intentan adivinarla:

1 El primer equipo en identificar la palabra tira el
dado y sigue jugando.

2) Si ningun equipo acierta la palabra, sigue el
equipo de la izquierda del que estaba jugando
en ese momento.

Nota especial: Cuando aparece una palabra pre-
cedida de un punto (.), las reglas son las mismas
que para la categoria “TJ”, por lo tanto, el primer
equipo que adivine la palabra es el que continuda
el juego.



FINAL DEL JUEGO:

Los equipos deben llegar a la casilla de “Llegada”
para poder ganar. Cuando un equipo llega a dicha
casilla, que es de la categoria “TJ”, pueden darse
dos situaciones:

1. Si el equipo que ha llegado a la casilla final adi-
vina la palabra antes que los otros equipos (por
ser categoria “TJ”), gana la partida.

2. Si ningun equipo adivina la palabra, el turno
pasa al equipo de la izquierda.

Si el equipo que ha llegado a la casilla final, adi-
vina primero una palabra de “TJ” o con un punto,
de otro equipo, no gana la partida, simplemente
obtiene el turno para jugar. Por lo tanto, debera
contestar la siguiente palabra para ganar, es decir,
en su turno.

Nota especial: no es necesario sacar un numero
exacto para llegar a la casilla final.

SER ESTRICTO:

La precision sobre la palabra a ser adivinada, es
determinada al principio por los equipos. Por
ejemplo: Hacer cola... ées correcto decir solamen-
te “cola”?
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