


Decidan sivan a jugar con los conceptos faciles o
dificiles (con la mitad de fondo blanco o negro de

PLUMONES las cartas de oraculo).

Baraja las cartas de oraculo con los conceptos
8 x bocabajo y forma un mazo de robo con ellas.

Para la primera partida, se recomienda usar los con-
ceptos con fondo blanco, ya que son mas sencillos.

Cada participante recibe un plumén y una pizarra,
la cual debe colocar frente suyo con cualquier lado
hacia arriba.

CARTAS De ORACULO

(La mitad superior con fondo blanco contiene con-
ceptos mas faciles, la mitad inferior con fondo negro
contiene conceptos mas dificiles.)

'

Ademas, van a necesitar un TEﬂPORIIA'OR

(por ejemplo, el de un celular) para saber cuando

han pasado 2 minutos.




Si tu palabra ha sido descartada no
debes decirlo o indicarlo.

Cada ronda consta de 2 partes:
primero el grupo completo va a
dibujar al mismo tiempo en su
pizarra, y luego, por turnos, cada
participante debe adivinar.

4. Cuando hayas terminado de dibujar,
gira la pizarra para que el resto
pueda ver bien tu obra de arte. Para
indicar desde qué direccién se debe
observar, coloca el plumén debajo
de tu pizarra. Nadie puede seguir
dibujando una vez que se haya
acabado el tiempo.

Luego de que el grupo completo
haya descartado una palabra, deben
quedar tantas cartas de oraculo como
participantes en el centro de la mesa.
Ahora pueden decir qué palabra

han dibujado.

DIBUJAR:

1. Cada participante roba una carta de
oraculo del mazo de robo, la mira en
secreto y luego coloca la carta de
oraculo bocabajo frente suyo.

Luego sera el momento de adivinar. ,
3. Coloca todas las cartas de oraculo que

no fueron descartadas correctamente
en una pila separada. Al final de la
partida seran puntos negativos.

ADIVINAR:

En la primera ronda, va a comenzar
adivinando la Gltima persona en haber
contemplado una obra de arte. En

las rondas siguientes, comienza la
siguiente persona en el sentido de las
agujas del reloj.

.Cuando el grupo completo
conozca su palabra, alguien debe

activar el temporizador. ,
Devuelve todas las cartas de oraculo

restantes de esta ronda a la caja. Cada
participante debe borrar el dibujo de su
pizarra, y debe entregarle su pizarra a

la persona de su izquierda. Ahora estan
preparados para jugar una nueva ronda.

. Ahora el grupo completo tiene 2
minutos para dibujar sus conceptos
en sus pizarras.

1. Sin revelarlas, toma todas las cartas
de oraculo que los participantes
tienen frente suyo y anade el mismo
nimero de cartas de oraculo del
mazo de robo. Baraja bien todas
esas cartas de oraculo, y colécalas

Ten en cuenta lo siguiente:
Sélo puedes dibujar sobre las lineas
punteadas de tu pizarra.

Puedes parar de dibujar donde
quieras (no necesitas completar la

linea punteada necesariamente).

Puedes levantar el plumén y dibujar
varias cosas, una al lado de la otra.

No puedes dibujar letras, ni nimeros.

Puedes elegir libremente la
orientacion de tu pizarra, cual lado
esta arriba y cudl esté abajo.

bocarriba en el centro de la mesa.

. Por turnos, cada participante debe

descartar una carta de oraculo del
centro de la mesa. Debes excluir
una palabra que creas que no esta
dibujada en ninguna pizarra.

Para descartar una palabra, voltea la
carta de oraculo con esa palabra.

Es importante que cada participante
debe decidir por si mismo en su
turno. El resto no puede dar pistas o
aconsejar de ninguna manera.




MARTIN

! ’ Bicicleta

PILA DE PUNTOS
NEGATIVOS

Martin, Alina, Vale y Seba han decidido usar los conceptos faciles. Luego de la fase de dibujar, Martin
comienza a adivinar. Da la vuelta a la palabra “Motocicleta” y descarta de este modo una palabra que podria
confundir al resto con la palabra “Bicicleta” que él ha dibujado.

Alina da vuelta a la palabra “Flor de Loto”, Vale a “Avispa” y Seba a “Hamaca”. De los cuatro conceptos que
quedan sobre la mesa, tres se reconocieron correctamente: “Bicicleta” (1)), “Helicoptero” 74 y “Velero”

Sin embargo, Alina descarté la palabra “Flor de Loto” (el cual era el concepto que dibujé Seba) y no “Pizza”,
por lo que el equipo recibe un punto negativo. Coloca la carta “Pizza” en una pila separada. En esta pila se
van a acumular los puntos negativos que acumulen durante la partida.




La partida termina después de 4 rondas. Es muy sencillo saber si lograron la
victoria: han ganado si al final de la dltima ronda tienen como méaximo tantos
puntos negativos como participantes.

Ejemplo: pueden obtener como méaximo 5 puntos negativos si el grupo
es de 5 personas.

Si juegan con los conceptos dificiles, pueden tener como maximo el doble de
puntos negativos que la cantidad de personas.

Ejemplo: pueden obtener como maximo 10 puntos negativos si el grupo
es de 5 personas.

Al comienzo de cada ronda, cada participante saca 2 cartas de oraculo y debe

dibujar ambos conceptos en su pizarra. No puedes indicar qué lineas pertenecen
a cada palabra.

Si son 2 participantes, antes de empezar a adivinar deben agregar 4 cartas
de oraculo mas.

Si son 3 participantes, antes de empezar a adivinar deben agregar 6 cartas
de oraculo mas.

Al adivinar, deben ir turndndose para dar la vuelta de una de las cartas de oraculo
hasta que cada participante haya dado vuelta 2 cartas de oraculo.
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