Pictomania
Mindenki rajzol és taldlgat egyszerre.
A jaték tartozékai

- 6 fekete betlkartya és 7 fekete szamkartya
- 6 fekete pontozdlapka
- 30 pontozdlapka 6 szinben
- 42 tippkartya 6 szinben
- 1 kartyatarto
Ragasszatok a matricakat a kartyatartdra a képen lathaté médon.
- 1lap matricakkal
- 1 papirtomb
- 1hegyezd
- 6ceruza 6 szinben
- 99 kétoldalu székartya 4 nehézségi szinten
legkénnyebb
legnehezebb

A jaték attekintése

A Pictomania egy olyan rajzolds jaték, amelyben mindenki egyszerre rajzol és taldlgat. A jaték menete
a kovetkez§:

A jatékosok megnézik a 21 szdt, amelyek koziil egyet le kell majd rajzolniuk.
Mindenki kap két kartyat, ami meghatarozza a sajat rajzolandd szavat.
Mindenki lerajzolja a titkos szavat.

Ha ugy érzed, kitaldltad, melyik szét rajzolja valaki, tedd elé a tippkartyadat.

Pontokat kapsz, ha kitalalod a tobbiek rajzait, de pontlevonas jar azért, ha a te rajzodat a tobbiek
nem talaljak ki. Es most lassuk a részletes szabalyokat!

A jaték el6késziletei

Mindenki valaszt egy szint, és magahoz veszi a szinhez tartozd ceruzat, tippkartyakat és
pontozélapkakat. A nem hasznalt szinekhez tartozé alkatrészeket tegyétek vissza a dobozba.

Mindenki kap egy papirlapot is. Hajtsatok félbe a papirotokat oly médon, hogy egy kis 4 oldalas flzet
legyen bel6le, amelybe 4 rajzot készithettek a jaték 4 forduldja soran.

Tegyétek a sajat szinli pontozdlapkaitokat a papirotoktdl balra. A részt vevé jatékosok szamatél fugg,
hogy melyik pontozdlapkakat kell hasznalni.

A nem hasznalt pontozdlapkakat tegyétek vissza a dobozba.

Flggetlendl a résztvev6k szamatdl, mind a 7 tippkartyajukra sziiksége lesz a jatékosoknak. Célszerd
novekvé sorrendbe elrendezni Gket, mert a jaték folyaman gyorsan kell majd kivalasztani a megfelel6
értéklieket.



Az els6 forduldban a z6ld szokartyakat fogjatok hasznalni. Keverjétek meg a z6ld székartyakat,
huzzatok 3-at, és tegyétek ket a kartyatartdba. A tobbi lapot tegyétek félre.

A kartyatartét Ugy helyezzétek el az asztalon, hogy mindenki el tudja olvasni a lapokon 1évé szoveget.

(????) Haszndljatok a 7 fekete szamkartya és a 6 fekete betlkartya mindegyikét a jatékosok szamatal
fliggetleniil. Keverjétek meg kiilon-kulon a két paklit, és tegyétek képpel leforditva az asztalra.

A jatékosok szamatdl figgben haszndljatok a kdvetkezs fekete pontozélapkakat:

Tegyétek a sziikséges fekete pontozdlapkdkat az asztal kozepére, a tobbit pedig tegyétek vissza a
dobozba.

Mindenki tetszése szerint rajzolhat all6 vagy fekvé képet — csak arra kell tigyelnetek, hogy a papir
szélén |évé vastag sziirke vonal mindig alul legyen, hogy egyértelm(en latsszon, hol van a kép alja.

Az els6 forduld

A jaték 4 forduldn &t tart, és minden forduléhoz tartozik 1-1 pakli. Az els6 forduldt a kartyatartéban
|évé z61ld lapokkal fogjatok jatszani.

Hagyjatok elég id6t arra, hogy mindenki elolvassa a kartyatartéban lathaté 21 szét. Eszrevehetitek,
hogy az egy kartydn |évé szavak kapcsolatban vannak egymassal — ez teszi igazdn érdekessé a jatékot.

Keverjétek meg kiilon-kilon a két fekete kartyadkbaol all6 paklit, és osszatok minden jatékosnak képpel
lefelé egy-egy betl- illetve szdmkartyat. Ezek a lapok titkosak, csak a gazdajuk nézze meg Gket. A ki
nem osztott fekete kartyakat tegyétek félre, anélkil, hogy megnéznétek 6ket.

Amikor mindenki készen 3ll, kezd6dhet az elsé fordulé.
A forduld kezdete

Mindenki egyszerre megnézi a kapott bet(- és szamkartyajat. A bet(ikartya mutatja, hogy melyik
kartyan lesz a szavad, a szdmkartya pedig, hogy a kartyan lévé 7 sz6 melyikét kell lerajzolnod.

Ha megtalaltad a lerajzolandé szavad, tedd a két fekete kartyadat a papirod folé az asztalra képpel
leforditva — nemsokara eldruljuk, hogy ennek miért van jelentGsége.

Rajzolas

Kezdddhet a rajzolas! Ne feledd, hogy tobb olyan szé van a kartyan, amelyek hasonléak a tiédhez.
Igyekezz olyan képet rajzolni, amelyikrdl csakis a te szavadat fogjak kitalalni, és nem egy hasonlét.
Nyugodtan haszndld az egész lapot — a nagyobb rajzokat konnyebb felismerni.

Prébalj meg minél gyorsabban rajzolni, mert a jatékban nincsenek kérék, mindenki egyszerre rajzol.
Taldlgatas

Amikor elkésziiltél a rajzoddal, tedd le a ceruzadat. Forditsd a papirodat a tobbiek felé, és
elkezdheted kitalalni, hogy 6k mit rajzolnak. Nem kell megvarnod, amig a tobbiek is végeznek a
rajzoldssal, nyugodtan leadhatod a tippedet egy félkész rajzra is, ha biztos vagy a dolgodban. Ebben a
jatékban fontos a gyorsasag.

Ha ugy érzed, kitaldltad, mit rajzol valamelyik jatékos, keresd meg a szét a kartyatartdn lévé 3
szOkartya valamelyikén. Nézd meg a szokartyan, hanyas szamu a kitalalt szé, és keresd meg a
tippkartyaid kozil ezt a szamot. Tedd ezt a tippkartyadat a kitalalt kép felett 1évs fekete kartyakra



képpel lefelé. (emlékeztetd: a forduld elején mindenki a papirlapja folé tette a huzott fekete betd- és
szamkartyajat, amelyek megadjak a lerajzolandd sz helyét a kartyatartén). Elég csak a szamra
tippelni, arra nem kell, hogy melyik bet(jel( kartydn van a szé.

Minden jatékos kiilénboz6 szamot kapott, amibdl kovetkezik, hogy nem érdemes azt a szdmot
tippelned, amit te kaptal. Ha azt veszed észre, hogy egy olyan szdmra lenne sziikséged a tippeléshez,
amit mar leraktal egy korabbi tipphez, biztos lehetsz benne, hogy legalabb az egyik tipped hibas. A
letett tippkartydkat nem veheted vissza, és minden rajz mellé csak egy tippkartyat tehetsz.

Ahogy a jatékosok leadjak tippjeiket, a rajzok mellé tippkartya paklik kertilnek. Aki korabban tippelt,
annak tippkartydja van alul — fontos a lerakas sorrendje.

Nem kotelez6 minden jatékostarsad rajzara tippelned (de altalaban megéri). Amikor Ugy dontesz,
nem akarsz tobb tippet leadni, vegyél el a lap kbzepérél egy fekete pontozélapkat: érdemes mindig a
legnagyobb pontértékdit elvenni.

Ha elvettél egy fekete pontozélapkat, ezzel a taldlgatas szdmodra befejez6dott — d6lj hatra, és vard ki
a tobbieket. Ha mar csak te vagy egyediil, aki nem végzett, igyekezz gyorsan leadni tippjeidet, hogy a
tobbieknek ne kelljen sokat varniuk rad.

Amint az utolsé jatékos is elvesz egy fekete pontozdlapkat, a forduld |ényegi része véget ér, és
kezd6dhet a pontozas.

Most mar készen is alltok az elsé Pictomania forduldtok lejatszasara.
Jatsszatok le az els6 fordulét, miel6tt elolvasnatok a pontozas menetét.
Mennyire voltal j6?

Itt az id6 megnézni, melyik tippek bizonyultak helyesnek. Egymdas utan mindenki forditsa fel a rajza
felett 6sszegylilt kis kartyapaklit.

A kis pakli tetején a két fekete kartyan a rajzod betdjele és szama lathato — ebbdl mindenki lathatja,
melyik szt rajzoltad le. A két fekete kartya alatt a tobbiek altal adott tippek vannak a leadasuk
sorrendjében.

Tedd félre a két fekete kartyat. A felsé lap ahhoz a jatékoshoz tartozik, aki el&szor tippelt a rajzodra.
Ha a tipp helyes (azaz, ha a kartyan lév6 szam megegyezik a fekete szamkartyadon lévével), a kartya
birtokosa megkapja a legnagyobb érték(i pontozdlapkadat — add at neki a lapkadat, és add vele vissza
a kartyajat.

Ha a tipp helytelen, a kdrtya birtokosa nem kap pontozélapkat. Tedd a helytelen tippkartyat az asztal
kozepére.

Ertékeld ki az 6sszes tippkdrtyat a fent leirt médon.

Tehat a helyes tippek pontokat érnek a tippel&nek, aki visszakapja a kartyajat, a helytelen tippek
pedig bekeriilnek az asztal kozepére.

Miutan minden jatékos rajzat kiértékeltétek, annak lesz a legtdbb tippkartyaja az asztal kozepén, aki
a legtdbb rossz tippet leadta. Miét fontos ez? Egyel6re még nincs jelentdsége, hiszen ez volt az elsé
forduldtok a jatékkal. Késébb, a teljes pontozas szabdlyai szerint azonban majd biintetépontok
fognak jarni annak, aki a legtébb rossz tippet adja le.

Pontozas



Amikor a tobbiek kiértékelik a rajzukat, pontokat kapsz minden rajzért, amit kitalaltal. A kapott
pontozdlapkaidat tedd a rajzod jobb oldalara a fekete pontozdlapkad mellé — ezek a megszerzett
pontjaid.

A forduld elején a sajat szinl lapkaid a rajzod bal oldalan voltak, és ha mindenki kitaldlta a rajzodat,
az 6sszes lapkadat kiosztottad. Ahanyan nem talaltak ki (vagy meg sem proébaltak kitalalni) a rajzodat,
annyi lapkad maradt a rajzod bal oldalan. Ezek a megmaradt lapkdak minusz pontokat érnek.

Add 6ssze a rajzod jobb oldalan 1évé lapkak csillagjainak szamat, és vond ki bel6lik a rajzod bal
oldalan 1évé lapkék csillagjait: ez lesz a forduldban elért pontszamod. ird bele a pontszamodat a
papiron Iévé kis csillagba.

A fenti képen lathatd példaban a sarga jatékos 5 csillagot szerzett a tobbiek rajzainak kitalaldsaval,
plusz 2 csillagot a fekete pontozdlapkdval, viszont elveszit 1 csillagot a rajza bal oldalan lathatd
megmaradt lapkaja miatt. A sdrga jatékos 6sszpontszama ebben a forduléban 6.

Lehetséges negativ pontszamot is szerezni, ha a forduléd balul silt el.
Miutan felirtad a pontszdmodat, told az asztal kozepére a rajzod jobb oldalan lévé Osszes lapkat.

Végil mindenki visszaveszi az asztal kozepérdl a sajat lapkait és tippkartyadit. A fekete lapkdk az asztal
kozepén maradnak, és kezdédhet is a masodik fordulé.

A masodik forduld

A masodik forduléban a sarga székartyak paklijat kell hasznalnotok. Keverjétek meg 6ket, hizzatok 3
lapot, és tegyétek Gket a kartyatartéra.

Keverjétek meg a fekete bet(- és szamkartydkat, de miel6tt kiosztanatok Gket, gy6z6djetek meg réla,
hogy mindenki elolvasta és érti a kartydkon |év6 Osszes szét. Ha van olyan szé, amit valaki nem ismer,
dobjatok el a kartyat, és hlzzatok helyette masikat.

Ha mindenki elolvasta és érti az 6sszes szot, osszatok minden jatékosnak egy-egy betd- és
szamkartyat, pont ugy, ahogy az elsé forduldban.

(]

A masodik forduléhoz ezt a paklit haszndljatok.

Minden forduld pontosan ugyanugy zajlik, mint az els6. Emlékeztet6ul felhivjuk a figyelmet néhdny
alapvet6 szabalyra:

- Csak a kapott fekete kartyaid altal meghatarozott sz6t rajzolhatod le (a rajzolas tovabbi
szabalyait |asd kés6bb).

- Miutdn az elsé tippkartyadat letetted valaki elé, mar nem médosithatsz a rajzodon.

- Ha egy tippkartyat letettél valaki elé, azt mar nem veheted vissza.

- Asajat rajzodra nem tippelhetsz.

- Egyrajzhoz legfeljebb egy tippkartyat tehetsz, tébbet nem.

- Nem kell tippelned minden jatékos rajzara, megteheted, hogy akar egyetlen rajzra sem adsz
le tippet.

- Atippelés befejezésekor altaldban a legnagyobb érték(i megmaradt fekete pontozélapkat
érdemes elvenni, de ha akarsz, elvehetsz kisebbet is.

- Miutan elvettél egy fekete pontozdlapkat, nem rajzolhatsz, és nem is tippelhetsz tébbet a
forduldban.



- Ha nem akarsz, nem kell elvenned fekete pontozdlapkat — ez esetben szélj a tobbieknek,
amikor végeztél.

Idedlis esetben minden tarsad rajzdra tippelsz, és elveszed a legnagyobb érték(i fekete pontozdlapkat
az asztalrdl. A teljes pontozaskor azonban blintetés jar annak, aki tul gyorsan tul sok helytelen tippet
adott.

A teljes pontozas szabalyai

Az els6 fordulé pontozasakor egyszer(ien ki kellett vonnod a papirod jobb oldalan 6sszegylijtott
pontjaidbdl a papirod bal oldaldan megmaradt pontjaidat. A fekete pontozdlapkadat az elsé
forduléban a papirod jobb oldalara tetted, igy mindenképp plusz pontot ér. A masodik fordulétél
kezdve — és ezentul minden kés6bbi jaték soran is — a fekete pontozdlapka minuszpontokat is érhet.

- Szamoljatok meg, kinek hany tippkartyajat kellett bedobnia az asztal kbzepére: a legtdbb
rossz tippet leadd jatékos lesz a fordulé fekete baranya. Ha te vagy a fekete barany, tedd at a
fekete pontozd lapkadat a papirod bal oldalara, ezaltal ez a lapka nem plusz, hanem minusz
pontoknak szamit. Nem minden fordulénak van fekete baranya. Ha egyenlGség alakul ki a
legtobb leadott rossz tipp tekintetében, akkor senki sem lesz fekete barany a forduléban.

- Ha senki nem talalta ki a rajzodat, és nem te vagy a fekete barany, a fekete pontozdlapkad
pontjait nem kapod meg, tedd vissza azt az asztal kozepére.

Ha rossz szét rajzoltal

El6fordulhat, hogy egy rajz nagyon félreértelmezhetére sikeril, és 6sszetéveszthetd egy masik
kartydn lévé6 szdval. Ha a rajz szamat eltaldltad, de valdjaban egy masik kartyan lévé széra gondoltal,
attél az még helyes tippnek szamit — neked és a rajzoldnak is szerencséje volt.

Nem szabad viszont szdndékosan mds sz6t rajzolnod, mint amit a bet(i- és szamkartyad
meghatdarozott. Ha véletlenil masik szét rajzoltal, mint a feladatod volt, ismerd be a hibadat, és add
vissza a tobbieknek a tippkartyajukat — ezek a rossz tippek nem szamitanak a fekete barany
meghatdrozasakor. Senki nem kap t6éled pontozdlapkat, a sajat lapkdid pedig mind minuszpontot
érnek. A fekete pontozélapkat is vissza kell tenned kdzépre — ezért sem kapsz pontot. Egyediil a
helyes tippjeidért kaphatsz pontokat.

Egyre nehezedd forduldk

A jaték 4 kilonb6z6 nehézségli paklit tartalmaz, amint az az elsé oldalon is lathatd. Lépjetek egy
nehézségi szintet a jaték minden forduléjaban. A nehezebb szavak komolyabb kihivast tdmasztanak,
ugyanakkor tébb moékat és kacagast okoznak. Ne feledjétek, hogy a székartyak lecserélheték, ha
valamelyik sz6t nem érni valaki.

A szokartydk 4 nehézségi szintje skdldzdasra is alkalmas: ha példaul 8 éves gyerek is jatszik,
haszndlhatjatok akar mind a négy forduléban a z6ld székartyakat. Arra azért figyeljetek, hogy a mar
haszndlt kdrtyak ne keveredjenek dssze a még nem hasznaltakkal: ugyanaz a kdrtya ne kerljon el6
kétszer.

A jaték vége

A 4. forduld végi pontozas befejeztével hajtsatok dssze a lapjaitokat a képen lathaté modon, hogy
mind a 4 forduldban szerzett pontotok egyszerre latsszon.

J6 tanacs: a 6-ost és a 9-est az egyértelm(iség kedvéért érdemes alahuzni (a 8-ast pedig nem ér
[VEGTELEN JEL]-nek szamolni.



Az 5. csillagba irjatok be a masik 4 csillagban [év6 szamok 6sszegét: ez lesz a végsd pontszamotok. Az
a gy6ztes, aki a legtobb pontot gydljtotte dssze.

Dontetlen esetén a jatéknak tobb gy6ztese van, de ha gondoljatok, valaszthattok egy szempontot,
ami alapjan eldontitek, ki az igazi gyGztes: példaul a legkirdlyabb rajz alkotdja.

Jatékvarians gyorsabb jatékhoz
Ha fel akarjatok porgetni a jatékot, préobaljatok ki az aldbbi jatékverziot.

Ahelyett, hogy minden jatékosra 1-1 fekete pontozdlapka jutna, hasznaljatok az utolsd oldalon
lathato kis tablat.

Ebben a valtozatban a forduld akkor ér véget, amikor az utolsé fekete pontozdlapkat elvette valaki.
Ez azt jelenti, hogy mindig lesz egy jatékos, akinek nem jut fekete pontozdlapka, és esetleg nem is
marad ideje befejezni a taldlgatast.

Abban a ritka esetben, amikor tobben is Ugy dontenek, hogy nem vesznek el a fekete pontozdlapkat,
a fordulé akkor ér véget, amikor mindenki bejelentette, hogy végzett.

Ez a varians 5 vagy 6 jatékossal mUkddik legjobban. 3 vagy 4 jatékos esetén tulsdgosan stresszes tud
lenni.

A rajzolas szabdlyai

- Asz0 jelentését kell lerajzolni, nem a leirt formajat. Nem rajzolhatsz vonalkdkat, hogy azzal a
sz6 betliinek szamat jelold. Nem alkalmazhatsz olyan jel6lést, amivel példaul arra utalsz, hogy
a sz6 két részbdl all. Nem rajzolhatsz olyan jelet, ami példaul a sz6 kezdGbetdjére utal.

- Nem flizhetsz megjegyzést a szavadhoz (,Nem rajzolok jol allatot.”) vagy a rajzodhoz (,Ez
kerek akart lenni.”). Nem adhatsz semmilyen mds segitséget sem (,,Neked is van egy
ilyened.”).

- Nem rajzolhatsz betlket vagy szamokat, és semmilyen egyéb irasformat, példaul morze-
kddot vagy cirill bet(liket.

- Avrajzod nem utalhat arra, melyik kartyan van a szavad, sem arra, hogy a kartya melyik
pozicidjan van. A rajzodban nem jelezheted sem a kartya bet(jelét, sem a szamat.

A pontozdlapkak elosztasa

Az aldbbi tablazatokban Iathatd, hogy hany jatékos esetén melyik pontozdlapkakra lesz sziikségetek a
jatékhoz.

Jatékosok pontozélapkai

Fekete pontozdlapkak

Fekete pontozdlapkak a gyors jatékvaltozat esetén
Vlaada Chvatil jatéka
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Justinnak és Joshnak a tesztjatékok megszervezését, Philnek, Bennek és Ondrdnak a rengeteg Gtletet
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Orém volt veletek és értetek fejleszteni ezt a jatékot :)



