juego de dibujar ma/

En Pinté serds artista e intérprete. Dibujards obras originales
intentando darles el toque necesario para ser interpretadas
s6lo por unos pocos, cautivando asi al piiblico mds exclusivo.
Ademds, deberds interpretar las obras de los demds artistas;
y asi, entre risas y garabatos, buscards ser quien logre mds
puntos para consagrarte como Artista Revelacion.
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B Componentes:
@ 8 atriles plastificados
@ 8 marcadores borrables

@ 33 cartas de categoria (3 personalizables en blanco)
@ Este reglamento



Preparacion:?ique'quedeuna'pinturita!

Cada jugador toma un atril y un marcador, y escribe su inicial y
su nombre.

&y (V) Ttveas )

Se mezclan todas las cartas de categoria y se colocan formando
un mazo boca abajo, a la vista de todos.

iPinto'jugar!® " pero’.como?

Una partida de Pint6 se juega en 3 rondas. i
Cada ronda esta dividida en 3 fases: ' w
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B)iManosTallas'fibras!

Cuando todos conozcan la categoria a representar,
comienza la fase de dibujo. Empezaran en simultaneo y

seguiran, en orden, los siguientes pasos:

Escribir lo que vas a dibujar en el lado interno del
atril, de modo que nadie mas lo vea. Debe pertenecer
indiscutiblemente a la categoria de la ronda actual.
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ATENCION: No se puede usar el nombre
de la categoria para describir el dibujo.

& Dibujar lo que
escribiste.

CUIDADO: No estd
permitido dibujar
letras, numeros, r'u

" simbolos matematicos
o lingisticos.
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Una vez finalizado el dibujo, exponerlo dando vuelta
el atril, de modo que el resto de los jugadores pueda
verlo. Una vez expuesto, el dibujo ya no podra
modificarse.

a) Completar la tabla del atril con la inicial de cada
contrincante junto a la interpretacién de su dibujo.
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Cada jugador seguira los pasos de la fase [33,en orden y sin
importar por qué paso van los demas: un jugador podria estar
interpretando los dibujos de sus contrincantes mientras que otro
recién esta comenzando a dibujar. jEl arte y la inspiracién no
pueden apurarse!

Una vez que todos hayan finalizado la fase [3, se decide qué
jugador comenzara escuchando las interpretaciones sobre
su dibujo.

Siguiendo la ronda en sentido horario, cada uno de sus
contrincantes leerd, en voz alta, lo que creen que ese
jugador dibujo.




Cuando todos lo hayan hecho, el jugador revelara el
nombre de su dibujo y cada jugador registrara cuantos
puntos gano, o no, por su interpretacion:

@ Si adivinan ALGUNOS jugadores pero otros no, tanto
quien dibujo como quienes interpretaron correctamente
su dibujo ganaran 1 punto por cada jugador que NO haya
adivinado. jEsta obra es digna de un museo!

@ Si TODOS adivinan, ganara 1 punto cada jugador que
adiviné, y 0 puntos quien dibujo, por ser demasiado
explicito. jParece hecha con inteligencia artificial!

@ Si NADIE adivina, nadie gana puntos y quien dibujo
perdera 1 punto. ;Qué clase de garabatos son esos?

plos en

Si no escribiste ninguna interpretacion para {Elem ina 7!

algun dibujo, se considera que no lo adivinaste. © \a pag

Las interpretaciones dadas deben coincidir con lo que
escribié quien dibujo, pero se daran por vélidas aquellas
que difieran en nimero (singular/plural), género
(masculino/femenino), o que sean sindnimos. Por ejemplo,
si el titulo fuera “Médico” se darian por correctas médicos,
médica/s, doctor, etc.

Una vez que todos anotaron sus puntajes, se repetira el
proceso de interpretacion para el dibujo de cada jugador,
en ronda y en sentido horario.
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Una vez que todos los dibujos hayan sido evaluados, la ronda
finaliza.

Si aln quedan rondas por jugar, se borran de los atriles los
dibujos e interpretaciones, dejando sélo iniciales, nombre y
puntaje obtenido para dar comienzo a una nueva ronda.

Fin¥del®Jueqc

Al finalizar la partida cada jugador suma el puntaje que obtuvo
en cada ronda. Quien tenga el mayor puntaje total, sera
declarado ganador de la partida, consagrandose como Artista
Revelacion.

Si dos o mas jugadores empatan se consagrara como Artista
Revelacion quien haya obtenido el mayor puntaje en una Unica
ronda. Si el empate persiste, esos jugadores comparten la
victoria.

Para proximas partidas pueden acordar
cualquier otra regla con respecto al nivel
de coincidencia que se va a exigir a las
interpretaciones. Por ejemplo, que la
coincidencia deba ser exacta. Esto ayudard
a ajustar la dificultad del juego.

EJEMPLOS,DE,PUNTUACIO

Lucas (rojo) adiving el dibujo de Ana ( ). 3 personas no
adivinaron, por lo que tanto Lucas como Ana ganan 3 puntos.
iAmbos se entendieron perfectamente!



Jellyfish Pufferfish
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o Jellyfish

Todos adivinaron el dibujo de Lucas (rojo). Todos, excepto
Lucas, ganan 1 punto. jNo seas tan evidente la proxima vez!

Nadie adiving el dibujo de Nico (violeta). Nadie gana puntos
y, ademds, Nico pierde 1 punto. jFue demasiado sofisticado!




 Cuintosadivinan /g Quienesipuntiany

ALGUNOS Quien dibujo y

;Cuantos’puntos?

quienes adivinaron

Todos menos
m Solo quien dibujo Pierde 1

Ganan 1 por persona
que no adiviné
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