| CONTENIDO

| 78 cartas de imagen (incluyendo 3 comodines de pingiiino)
y 32 cartas de doble mision.
| OBJETIVO
Cada uno de esos 4 fabulosos H’uegos tiene un objetivo diferente
y un ritmo de juego variado. Elige el juego que tii quieras.
Fabuloso, frenético y rapido
| . Descarta 8- Cuando descubres en tus cartas una imagen
| que puedes relacionar con una mision, idescarta esa imagen!
| Elprimero que se quede sin cartas gana.
+ Alfabetti - Un juego frenético donde debes de ser el més rapido.
I el primero en encontrar imagenes rapidamente, empezando
| por una serie de letras (Ej: A-K).
| Tanrelajado y sustancioso como creativo y tranquilo:
| * Matchureka - Encuentra2 iméaenes que puedes relacionar a
| Unamision. Este relajado juego
mentes tranquilas.
I Elcombo creativo de lavaca - Relaciona las cartas para
| completar tus misiones. Perfecto para poner a prueba tu mente.

I JUGAR

I Reglas para todos los juegos:

|+ Anuncia iPictureka! cuando encuentres una imagen.

| + Sianuncias iPicureka! sin haber encontrado
imagenes, ieres un tramposo! Los demés jugadores
decidiran qué castigo tendras.

+ Los comodines de pingiiino. Si sacas una carta
parecida a ésta, ies tu dia de suerte! Puedes
utilizarla para reemplazar cualquier otra carta.

. Jueqo 1: DESCARTA 8

~5— . _J 2+ judadores

g iUn juego tan rapido que pondra

w44, atodosatemblar!
- “_., Objetivo
- Y7 Descartar tus 8 cartas relacionando imagenes

y misiones. El primer jugador en deshacerse de
todas sus cartas gana.

e asociaciones divierte a las

Comodin

Preparacion
+ Revuelve las cartas de misiones y ponlas, boca abajo,
enuna pila en el centro de la mesa.
+ Revuelve las cartas de imagen y reparte 8, boca abajo,
acada jugador.
+Cada quador abre su juego en 4 pilas de 2 cartas como estd ilustrado.
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|+ Todo elmundo estd listo? Cualquier jugador puede empezar a jugar.
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Tu turno

1. Voltea una carta de misiones, lee las dos misiones envozalta 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
(as misiones.
0jo- Debes descartar primero las cartas que estin encima antes
de utilizar las que estin debajo.

3. Cuando un jugador encuentra una imagen que corresponda,
debe colocarla sobre la carta de misiones gritando iPicturekal.
Después tendrd que describir (o que [a une a la mision.

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

5. Eljugador que logra deshacerse de una carta lee las siguientes
misiones y el juego sigue de (a misma manera.

£ Puedes descartar un pingiiino (comodin) en cualquier mision.

tQuién GANA? .

El primer jugador que logra deshacerse de sus 8 cartas gana el juego.
Nota: Deberds separar las cartas después de cada juego. Haz dos
pilas, una de cartas de misiones y a otra de cartas con imagen,

y revuelve cada paquete por separado.

Jueqgo 2: ALFABETTI ), ﬁ |
2+ jugadores ﬁ-f{g__: o

El juego energizante para N et tf

empezar la fiesta. ol s

Objetivo ;

Encontrar rdpidamente imdgenes que

empiezan por una serie de letras (Ej.: A-K)

Preparacion

* No hecesitas las cartas de misiones para este juego. Puedes
ponerlas a un lado.

* Revuelve las cartas de imagen y pasa el paquete al jugador de
més edad para empezar eljuego.

* Para el primer juego, empiecen con la letra Ay elijan otra letra
para terminar el juego (Ej: K).
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Tu turno

1. Toma el ra1uete de cartas de imagen boca abajo y anuncia
envozatta la letra escogida (A). Empieza a voltear las cartas,
boca arriba, colocando una carta a cada 2 sequndos. Forma
unafila de 4 cartas, y contintia poniendo cartas por encima.

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

iPictureka!
iUn animal!

3. Cuando un jugador encuentra algo, grita iPictureka! Debe después
decir lo que encontrd (Ej: un animal? Sitodos estdn de acuerdo, el
Jugador se queda con la carta. Si no, la relacion serd ignorada y el
Juego contintia.

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

P siel pingiiino (comodin) sale, puede ser utilizado con cualquier letra.
tQuién GANA?

Después de haber encontrado todas las imdgenes hasta (a letra elegida
para cerrar eljuego (K), eljugador con més cartas serd 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 més tiempo.

Siuna letra les queda muy dificil, pueden decidir pasar a a siguiente
letra. Es el mismo jugador que sigue volteando las cartas hasta que
alguien encuentre una imagen que empieza por la letra indicada.
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Jueqo 3: IMATCHUREKA/
2+ jugadores
Un juego mas relajado para
ejercitar tu memoria.
Objetivo
Encuentra 4 pares de imdgenes que
correspondan a tus misiones.
Preparacion =0
+ Revuelve las cartas de imagen y reparte 20 cartas, boca abajo,
formando un cuadro de 5X 4. Pon el resto de las cartas en
una pila a un costado.
+ Revuelve las cartas de misiones y ponlas, boca abajo, formando
unapila.
+ Eljugador con la mejor sonrisa empieza.
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Tu turno

1. En el primer turno, voltea la primera carta de (a pila de
misiones y (éela en voz alta. Pon la carta, boca arriba, para que
todos puedan verla.

2 Voltea2 cartas cualquiera del cuadrado.

3.0bserva las dos misiones e intenta asociar las dos imagenes
con una de las misiones.

Ej.: Para ganar la carta, tienes que encontrar
2 herramientas 02 cosas apestosas en dos
diferentes cartas con imagen. No vale tomar
una carta por cada mision. Ver més arriba el
ejemplo de 2 cosas apestosas.

4.Si no logras asociar las dos imagenes a una de las misiones,
intenta de nuevo en tu proximo turno. Recuerda las imagenes
y su ubicacion antes de voltearlas, boca abajo. El siguiente
Jugador voltea ahora dos cartas.

5. En su turno, si un jugador logra una relacion, grita iPictureka!
Debe después decir a cual mision relaciona las imagenes e
identificar qué es lo que las une. Si los jugadores no estin de
acuerdo, se rechaza el iPictureka! y el juego contintia. Si los
jugadores estan de acuerdo, el jugador conserva la carta de
misiones, saca del cuadrado las 2 imédgenes 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.
Aljugador que gand la ultima carta le toca jugar otra vez.

Nota: Mantente atento aun cuando no sea tu turno.

n El misterioso pingiiino (comodin) reemplaza cualquier
carta coh imagen.

tQuién GANA?

El primer jugador que logre reunir 4 cartas de misiones.

Nota: Si, después de algunos turhos, hingiin jugador logro

relacionar las misiones, pueden decidir voltear otra carta

de misiones.

Juecjo 4: EL COMBO CREATIVO DE LA VACA

% ju§adore; RECOMENDADO PARA NINOS DE 8 ANOS Y MAS
Dale rienda suelta a tu creatividad y demuestra tu astucia.

Objetivo
[El=}E- Serelprimeroen reunir
Pictureka!
abajo, a cada jugador.
* Pon el resto de las cartas de imagen y
Tu turno . ey
1. Solamente en el primer turno, el primer jugador saca
4. Verifica de nuevo si3 de tus cartas pueden ser relacionadas con
una de tus misiones.

4 cartas de misiones cumpliendo
i con las misiones que se encuentran
m €n'sus propias cartas.
- Preparacion
> * Reyuelve las cartasy reparte 3cartas
i de imagen y1carta de misiones, boca
de misidn en dos paquetes separados,
boca abajo, en el centro de la mesa.
+ Toma tus cartas de manera que nadie mds pueda verlas.
* Debes relacionar 3 cartas de imagen con una de (as misiones
de tu carta, puedes escoger qué mision quieres.
* Eljugador con los huesos més viejos empieza.
2 cartas de [a pila de cartas de imagen. De esta manera
eljugador cuenta con 5 cartas de imagen y1 carta de misiones.
2. Cuando sea tu turno, ve tus cartas y verifica si3 cartas de imagen
pueden ser relacionadas con una de tus misiones.
3. Sinose pueden relacionar, cambia una de tus cartas poniéndola en
la pilay sacando otra.

5. Silas cartas ho pueden ser relacionadas, elige 2 cartas que no te sirvany
pasalas, boca abajo, aljugador de tu izquierda. Tuturno ya termin.
6. Silas cartas pueden ser relacionadas: iPictureka! Muestra tu carta
de misiones y las 3 cartas con imagen y explica por qué van juntas.
* Siel grupo no estd de acuerdo, iqué penal Toma tus cartas y pasa
2cartas deimagen al siguiente jugador.
+ Sitodos estin de acuerdo, conserva la carta de misiones y descarta
las cartas de imagen que utilizaste en (a pila para descartar.
Saca 3 nuevas cartas de imagen y 1 carta de misiones.
Como solo puedes cumplir con una mision a la vez, tu turno
termind. Pasa2 cartas que no te sirven al jugador que se encuentra
atuizquierda.

£ Como siempre, el pingiiino (comodin) magico puede
ser asociado a cualquier mision.
¢Quién GANA?
El primer jugador que logra reunir 4 cartas de misiones gana el juego.

OTRAS FORMAS DE JUGAR

Para un juego mas corto o mas largo.
Segiin el juego, puedes variar el tiempo aumentando o reduc-
iendo el ntimero de cartas de jugar o de recoger para ganar.
También podran decidir con cuantas letras quieren jugar en

Alfabetti.

Juego en equipo

Puedeslugaren equipo coh = 7
Web sites in English. ® Sites Web en anglais.

Sitios Web en inglés.

los mas pequerios para ayudarles.
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