
OTRAS FORMAS DE JUGAR 
Para un juego más corto o más largo. 
Según el juego, puedes variar el tiempo aumentando o reduc-
iendo el número de cartas de jugar o de recoger para ganar. 
También podrán decidir con cuántas letras quieren jugar en 
Alfabetti. 
Juego en equipo 
Puedes jugar en equipo con  
los más pequeños para ayudarles.

Jeu 4: COMBO CRÉATIF DE LA VACHE
2+ joueurs, recommandé pour les joueurs âgés de 8 ans et plus.
Fais travailler ton côté créatif avec ce jeu d’astuce.

              But du jeu
                Être le premier joueur à
                 rassembler 4 cartes de missions
en complétant les missions se trouvant 
sur sa propre carte.
Préparation
• Brasse et répartis 3 cartes illustrées et 
1 carte de missions, face dessous,  
à chaque joueur.
• Dépose le reste des cartes illustrées et 
de missions en deux paquets séparés, 
face dessous, au centre de la table.

•	 Garde tes cartes dans tes mains, de manière à ce que personne 
d’autre ne puisse les voir.

•	 Tu dois associer trois images à l’une des missions de ta carte,  
celle que tu auras choisie.

•	 Le joueur qui a les plus vieux os commence.

À ton tour
1.	 Au premier tour seulement, le premier joueur pige 2 cartes 

dans la pile de cartes illustrées. Il se retrouve donc avec 5 cartes 
illustrées et 1 carte de missions entre les mains.

2.	 À ton tour, regarde tes cartes et vérifie si 3 de tes cartes 
illustrées peuvent être associées à l’une de tes missions. 

3.	 Si ce n’est pas le cas, jettes-en une, face vers le haut, dans la pile 
de cartes rejetées et piges-en une dans la pile de pige.

4.	Vérifie à nouveau. Est-ce que 3 de tes cartes peuvent être 
jumelées à une de tes missions?

5.	 Si les cartes ne peuvent être associées, choisis 2 cartes que 
tu ne veux pas et passe-les, face dessous, au joueur à ta gauche. 
Ton tour est maintenant terminé.

6.	 Si les cartes peuvent être associées: Pictureka! Montre ta 
carte de missions et les 3 cartes illustrées qui y sont jumelées et 
explique pourquoi! 

	 •  �Si le groupe n’est pas d’accord, pas de chance! Reprends tes 
cartes et passe 2 cartes illustrées au prochain joueur. 

	 •  �Si tout le monde est d’accord, conserve la carte de missions 
et jette les cartes illustrées utilisées dans la pile de cartes 
rejetées. Pige 3 nouvelles cartes illustrées et 1 nouvelle carte 
de missions.

	 Tu ne peux remplir qu’une mission par tour, ton tour est donc 
maintenant terminé. Donne au jouer à ta gauche les 2 cartes 
que tu ne veux pas.

 

Familia
®

EDAD 6+
2+ Jugadores

JUEGO DE CARTAS

hasbrogames.com

+ + =

Pictureka!

+ + =

Pictureka!

Comme toujours, le pingouin magique peut être associé  
à n’importe quelle mission.

Comodín

¡Pictureka!
¡Un animal!

 Como siempre, el pingüino (comodín) mágico puede 
         ser asociado a cualquier misión.

RECOMENDADO PARA NIÑOS DE 8 AÑOS Y MÁS
Juego 4: EL COMBO CREATIVO DE LA VACA
 
2+ jugadores	
Dale rienda suelta a tu creatividad y demuestra tu astucia.

           Objetivo 
             Ser el primero en reunir  
             4 cartas de misiones cumpliendo  
             con las misiones que se encuentran  
             en sus propias cartas.  
Preparación 

•	 Revuelve las cartas y reparte 3 cartas 
de imagen y 1 carta  de misiones, boca 
abajo, a cada jugador.

• Pon el resto de las cartas de imagen y 
de misión en dos paquetes separados, 
boca abajo, en el centro de la mesa.

• Toma tus cartas de manera que nadie más pueda verlas.
• Debes relacionar 3 cartas de imagen con una de las misiones  

de tu carta, puedes escoger qué misión quieres.
• El jugador con los huesos más viejos empieza. 
Tu turno
1.	 Solamente en el primer turno, el primer jugador saca  

2 cartas de la pila de cartas de imagen. De esta manera  
el jugador cuenta con 5 cartas de imagen y 1 carta de misiones.

2.	 Cuando sea tu turno, ve tus cartas y verifica si 3 cartas de imagen 
pueden ser relacionadas con una de tus misiones. 

3.	 Si no se pueden relacionar, cambia una de tus cartas poniéndola en 
la pila y sacando otra.

4.	 Verifica de nuevo si 3 de tus cartas pueden ser relacionadas con 
una de tus misiones.

Juego 3: ¡MATCHUREKA!  
2+ jugadores
Un juego más relajado para  
ejercitar tu memoria.
Objetivo
Encuentra 4 pares de imágenes que  
correspondan a tus misiones.
Preparación 

•	Revuelve las cartas de imagen y reparte 20 cartas, boca abajo, 
formando  un cuadro de 5 X 4. Pon el resto de las cartas en 
una pila a un costado.

• Revuelve las cartas de misiones y ponlas, boca abajo, formando 
una pila.

• El jugador con la mejor sonrisa empieza.

 
 
 
Tu turno
1.	En el primer turno, voltea la primera carta de la pila de 

misiones y léela en voz alta. Pon la carta, boca arriba, para que 
todos puedan verla.

2.	Voltea 2 cartas cualquiera del cuadrado. 
3.	Observa las dos misiones e intenta asociar las dos imágenes 

con una de las misiones. 
 
Ej.: Para ganar la carta, tienes que encontrar 
2 herramientas o 2 cosas apestosas en dos 
diferentes cartas con imagen. No vale tomar 
una carta por cada misión. Ver más arriba el 
ejemplo de 2 cosas apestosas.

4. Si no logras asociar las dos imágenes a una de las misiones, 
intenta de nuevo en tu próximo turno. Recuerda las imágenes 
y su ubicación antes de voltearlas, boca abajo. El siguiente 
jugador voltea ahora  dos cartas.

5. En su turno, si un jugador logra una relación, grita ¡Pictureka! 
Debe después decir a cuál misión relaciona las imágenes e 
identificar qué es lo que las une. Si los jugadores no están de 
acuerdo, se rechaza el ¡Pictureka! y el juego continúa. Si los 
jugadores están de acuerdo, el jugador conserva la carta de 
misiones, saca del cuadrado las 2 imágenes  y las reemplaza 
por las dos primeras cartas de la pila, colocadas boca abajo, 
para conservar el cuadrado de 20 cartas.

6.	Voltea la siguiente carta de misiones y léela en voz alta.  
Al jugador que ganó la última carta le toca jugar otra vez. 

Nota: Mantente atento aun cuando no sea tu turno. 

¿Quién GANA?
El primer jugador que logre reunir 4 cartas de misiones.
Nota: Si, después de algunos turnos, ningún jugador logró 
relacionar las misiones, pueden decidir voltear otra carta  
de misiones.

Jeu 3 : MATCHUREKA!  
2+ joueurs
Un jeu plus lent et plus tranquille pour 
faire travailler les méninges. Parfait 
avant d’aller au lit.
But du jeu
Pour gagner, forme 4 paires d’images 
correspondant à tes missions.
Préparation
•	 Brasse les cartes illustrées et répartis 20 

cartes, face dessous, de façon à former une grille de 5 X 4. 
Dépose le reste des cartes dans une pile que tu gardes tout près.

•	 Brasse les cartes de missions et place-les, face dessous,  
dans une pile de pige.

•	 Le joueur qui fait le plus beau sourire commence.

À ton tour
1.	 À ton premier tour, retourne la première carte de la pile des 

cartes de missions et lis-la à voix haute. Dépose la carte, face 
vers le haut, de façon à ce que tout le monde puisse la voir.

2.	Retourne ensuite 2 cartes de la grille, peu importe lesquelles. 
3.	 Observe les deux missions possibles et essaie d’associer les 

deux images à l’une des missions.

Ex.: Pour gagner la carte, tu dois trouver  
2 outils ou 2 choses puantes sur des 
cartes illustrées différentes. Si tu trouves 
une carte correspondant à chacune 
des missions, ça ne compte pas. Voir 
ci-dessus pour un exemple de 2 choses 
puantes.

4. Si tu ne réussis pas à associer les deux images à l’une des 
missions, meilleure chance la prochaine fois. Souviens-toi des 
images et de leur emplacement et retourne-les ensuite, face 
dessous. Le joueur suivant retourne à son tour deux cartes.

5. Dès que l’un des joueurs dont c’est le tour réussit à faire une 
association, il crie Pictureka! Il doit ensuite dire à quelle 
mission il associe les images et quel est le lien qui les unit. Si 
les joueurs ne sont pas d’accord, le Pictureka! est ignoré et 
la partie se poursuit. Dans le cas contraire, le joueur garde 
la carte de missions et retire les deux cartes illustrées de 
la grille pour les remplacer par les deux premières cartes 
de la pile de pige. Il dépose ces deux cartes face dessous de 
manière à conserver une grille de 20 cartes.

6.	Retourne ensuite la carte de missions suivante et lis-la à voix 
haute. Le joueur ayant remporté la dernière carte a droit à un 
autre tour.

Conseil: Garde les yeux ouverts même lorsque ce n’est pas ton tour. 
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CONTENIDO
78 cartas de imagen (incluyendo 3 comodines de pingüino)  
y 32 cartas de doble misión. 
OBJETIVO
Cada uno de esos 4 fabulosos juegos tiene un objetivo diferente  
y un ritmo de juego variado. Elige el  juego que tú quieras.
Fabuloso, frenético y rápido
•	 Descarta 8 – Cuando descubres en tus cartas una imagen  

que puedes relacionar con una misión, ¡descarta esa imagen!  
El primero que se quede sin cartas gana.

•	 Alfabetti – Un juego frenético donde debes de ser el más rápido. 
Sé el primero en encontrar imágenes rápidamente, empezando 
por una serie de letras (Ej.: A-K).

Tan relajado y sustancioso como creativo y tranquilo:
•	 Matchureka – Encuentra 2 imágenes que puedes relacionar a 

una misión. Este relajado juego de asociaciones divierte a las 
mentes tranquilas.

•	 El combo creativo de la vaca – Relaciona las cartas para 
completar tus misiones. Perfecto para poner a prueba tu mente.

JUGAR
Reglas para todos los juegos:
•	 Anuncia ¡Pictureka! cuando encuentres una imagen.
•	 Si anuncias ¡Picureka! sin haber encontrado 

imágenes, ¡eres un tramposo! Los demás jugadores 
decidirán qué castigo tendrás.

•	 Los comodines de pingüino. Si sacas una carta 
parecida a ésta, ¡es tu día de suerte! Puedes 
utilizarla para reemplazar cualquier otra carta.

 Juego 1: DESCARTA 8
2+ jugadores
¡Un juego tan rápido que pondrá  
a todos a temblar!
Objetivo 
Descartar tus 8 cartas relacionando imágenes 
y misiones. El primer jugador en deshacerse de 
todas sus cartas gana.

Preparación
•	 Revuelve las cartas de misiones y ponlas, boca abajo,  

en una pila en el centro de la mesa. 
•	 Revuelve las cartas de imagen y reparte 8, boca abajo,  

a cada jugador.
• Cada jugador abre su juego en 4 pilas de 2 cartas como está ilustrado. 
• ¿Todo el mundo está listo? Cualquier jugador puede empezar a jugar.

™

 Si el pingüino (comodín)  sale, puede ser utilizado con cualquier letra.

Web sites in English. • Sites Web en anglais.
Sitios Web en inglés.
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GAGNER
Le premier joueur à rassembler 4 cartes de missions gagne  
la partie.
Conseil: Si, après quelques tours, aucun joueur n’a réussi à 
associer les images, vous pouvez vous entendre pour retourner 
une nouvelle carte de missions.

Tu turno
1.	 Voltea una carta de misiones, lee las dos misiones en voz alta y ponla, 

boca arriba, a un lado de la pila de las cartas de misiones.
2.	 Cada jugador tiene que relacionar sus 4 cartas de arriba con alguna de 

las misiones. 
	 Ojo - Debes descartar primero las cartas que están encima antes 

de utilizar las que están debajo.
3.	 Cuando un jugador encuentra una imagen que corresponda,  

debe colocarla sobre la carta de misiones gritando ¡Pictureka!. 
Después tendrá que describir lo que la une a la misión.

4.	 Si los demás jugadores están de acuerdo, has logrado deshacerte de 
esta carta. Si no están de acuerdo, toma tu carta y sigue buscando una 
relación para esas mismas misiones antes que otro jugador lo haga.

5.	 El jugador que logra deshacerse de una carta lee las siguientes 
misiones y el juego sigue de la misma manera.

 
Puedes descartar un pingüino (comodín) en cualquier misión.

¿Quién GANA?
El primer jugador que logra deshacerse de sus 8  cartas gana el juego.
Nota: Deberás separar las cartas después de cada juego. Haz dos 
pilas, una de cartas de misiones y la otra de cartas con imagen,  
y revuelve cada paquete por separado.

Juego 2: ALFABETTI
2+ jugadores
El juego energizante para  
empezar la fiesta.
Objetivo
Encontrar rápidamente imágenes que
empiezan por una serie de letras (Ej.: A-K) 

Preparación
•	 No necesitas las cartas de misiones para este juego. Puedes 

ponerlas a un lado.
• Revuelve las cartas de imagen y pasa el paquete al jugador de 

más edad para empezar el juego.
• Para el primer juego, empiecen con la letra A y elijan otra letra 

para terminar el juego (Ej.: K). 

Tu turno
1.	 Toma el paquete de cartas de imagen boca abajo y anuncia 

en voz alta la letra escogida (A). Empieza a voltear las cartas, 
boca arriba, colocando una carta a cada 2 segundos. Forma 
una fila de 4 cartas, y continúa poniendo cartas por encima.

2.	Todos los jugadores (tú incluido) buscan una imagen en las 
cartas cuyo nombre empiece por la letra A.

3.	 Cuando un jugador encuentra algo, grita ¡Pictureka! Debe después 
decir lo que encontró (Ej.: un animal). Si todos están de acuerdo, el 
jugador se queda con la carta. Si no, la relación será ignorada y el 
juego continúa.

4.	Cuando una imagen fue relacionada correctamente, el turno es para 
el jugador de tu izquierda, quien tendrá que anunciar la siguiente 
letra (B) y empezar a repartir las cartas donde te quedaste.

¿Quién GANA?
Después de haber encontrado todas las imágenes hasta la letra elegida 
para cerrar el juego (K), el jugador con más cartas será el ganador.
Nota: Pueden empezar y terminar el partido con cualquier  
letra (M-Z, Y-G) o jugar con el alfabeto completo para un partido que 
dura más tiempo.
Si una letra les queda muy difícil, pueden decidir pasar a la siguiente 
letra. Es el mismo jugador que sigue volteando las cartas hasta que 
alguien encuentre una imagen que empieza por la letra indicada.

El misterioso pingüino (comodín) reemplaza cualquier 
carta con imagen.

5.	 Si las cartas no pueden ser relacionadas, elige 2 cartas que no te sirvan y 
pásalas, boca abajo, al jugador de tu izquierda. Tu turno ya terminó.

6.	 Si las cartas pueden ser relacionadas: ¡Pictureka! Muestra tu carta 
de misiones y las 3 cartas con imagen y explica por qué van juntas. 

	 •  �Si el grupo no está de acuerdo, ¡qué pena! Toma tus cartas y pasa  
2 cartas  de imagen al siguiente jugador. 

	 •  �Si todos están de acuerdo, conserva la carta de misiones y descarta 
las cartas de imagen que utilizaste en la pila para descartar.  
Saca 3 nuevas cartas de imagen y 1 carta de misiones.

	 Como solo puedes cumplir con una misión a la vez, tu turno 
terminó. Pasa 2 cartas  que no te sirven al jugador que se encuentra 
a tu izquierda.

¿Quién GANA?
El primer jugador que logra reunir 4 cartas de misiones gana el juego.

 Le pingouin mystérieux remplace n’importe quelle carte illustrée.

GAGNER
Le premier joueur à rassembler 4 cartes de missions remporte la partie.

D’AUTRES FAÇONS DE JOUER
Pour une partie plus courte ou plus longue
Selon le jeu, fais varier la durée de la partie en augmentant ou en 
diminuant le nombre de cartes à ramasser ou à jouer pour gagner,  
ou encore, joue avec autant de lettres que tu le veux dans Alphabetti.
Jeu en équipe
Tu peux jouer en équipe pour aider les plus jeunes joueurs.




