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CONTINUT

- 110 carti de cuvinte £ + 10 carti de 2
+ 1 cartonas Pisica neagra ' + Regulament

SCOPUL JOCULUI

Ghiceste cuvintele secrete ale oponentilor si
fa-i sa-l ghiceasca si ei pe al tau. Castigi daca
strangi mai multe puncte decéat ei.

PREGATIREA JOCULUI

Arunca toate cartile de cuvinte si imparte-le in

doua teancuri (egale sau aproape egale).

Pune un teanc in compartimentul stang al cutiei,

cu fata cu simboluri in sus (aceste carti intra in

joc), iar celalalt teanc in mijlocul mesei (aceste

carti servesc contorizarea punctelor). Asaza

tot aici cartonasul Pisica neagra si cartile de
, asa cum vezi mai jos.

Jucatorul care seamana cel mai

mult cu o pisica / un motan este

desemnat povestitor si ia cutia.




DESFASURAREA JOCULUI

© in secret, povestitorul intoarce prima carte
din teanc si o asaza in compartimentul drept
(cu fata cu cuvinte in sus).
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@ Se uita la cele doud carti din cutie si alege
care trebuie ghicit. Are
doua optiuni: pe cartea din stanga apar 2
simboluri carora le corespund cate 1 cuvant
de pe cartea din dreapta. Sub fiecare
simbol este indicat si un anumit numar
de indicii. Povestitorul alege in secret unul
dintre cuvinte si nu le spune celorlalti (nici
numarul de indicii).
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In exemplul de mai sus povestitorul alege ori
simbolul SOARE ori simbolul PANA. In primul
caz trebuie sa-i faca pe adversari sa ghiceasca
cuvantul ,Peste” din exact 4 indicii, in al doilea
caz cuvantul ,Minge” din exact 2 indicii.

© Acum trebuie s& dea cate un indiciu pe rand
(un singur cuvant care se refera la cuvantul
secret) in asa fel incat adversarii sa ghiceasca
din exact atatea indicii
cum indica numarul care apare sub simbolul
ales (nu mai repede).

Dupa ce da un indiciu:
Ceilalti pot sugera raspunsuri fara sa isi
astepte tura.
Fiecare poate face maxim 1 sugestie

si doar primele 3 sugestii sunt luate in
considerare.




Daca este ghicit din exact
atatea indicii cum apare pe carte, atunci atat juca-
torul care I-a ghicit cat si povestitorul primesc
maxim de puncte: numarul de indicii de pe carte.

Daca este ghicit dintr-un

numar mai mic de indicii decat apare pe carte,
atunci numai jucatorul care a ghicit primeste
puncte: atatea puncte din cate indicii a ghicit
cuvantul.

Daca WEIMUTEEIGI® nu este ghicit,

atunci nimeni nu primeste puncte.

Nota: Daca mai multi jucatori ghicesc cuvantul secret in
acelasi timp, atunci primesc punctele in modul descris mai
sus. Mai bine asa decat sa nu primesti puncte, nu?

Cum contorizati punctele?

Jucatorii care obtin puncte, iau pentru fiecare
punct obtinut cate o carte de cuvinte din
mijlocul mesei.




Exempl joc in atori:
loana este povestitoarea si alege cuvéantul
~Pesgte” care trebuie ghicit din exact 4 indicii.

loana da primul indiciu: ,Astrologie”.

Y lulia sugereaza ,Simbol”, iar Bogdan
»Horoscop’.

loana da al doilea indiciu: ,,Apa”.

— Bogdan sugereaza ,Varsator’, lulia ,Luna”.

loana da al treilea indicu: ,,Coada”.

— Bogadan sugereaza ,Peste”. Runda se termina
imediat. Bogdan castiga 3 puncte (3 indicii
date), iar lulia si loana 0.

Indiciile:

Fiecare indiciu trebuie sa fie un singur cuvant
si trebuie sa se refere la CIWEINMESZ4(G®. Un
substantiv compus sau propriu este considerat
un cuvant.

Este interzis:

- Sa folosesti cuvinte din familia lexicala
a cuvantului secret sau a indiciilor
anterioare.

- Sa traduci cuvantul secret si sa il dai ca
indiciu.

- Sa i faci pe ceilalti sa ghiceasca
cuvantul secret din litere.




Povestitorul da cutia jucatorului din stanga lui.
Acela devine noul povestitor si repeta pasii
anterior mentionati.

Pe unele carti de cuvinte pot aparea simbolurile
de mai jos:

Daca numarul de indiciu este 1 siare o
@ sageata replay in jurul lui, iar povestitorul
face incat jucatorii sa ghiceasca cuvantul
dintr-un singur indiciu, atunci povestitorul
pastreaza cutia si joaca inca o runda ca

povestitor.

Daca langa numarul de indiciu apare
simbolul cu cartea galbena, atunci juca-
torul care ghiceste cuvantul (indiferent
de numarul indiciilor primite) ia din
mijlocul mesei si o carte galbena (de

) Si 0 pune in fata unui adversar,
care astfel va pierde
1 punct la sfarsitul
jocului.

De ce ai face asta? E lent, trage cu ochiul la cutie,
nu-i plac pisicile (DE NEIERTAT!) sau pentru ca
asa vrei. Pe tine s& nu te ia nimeni la rost.




In orice moment al jocului dacd majoritatea jucatorilor
considera ca povestitorul trage de timp, ii pot da o
carte de blestem (-1 punct la sfarsitul jocului). Totusi
aveti grija la karma voastra si tineti minte ca este
nevoie de timp pentru a da indicii bune.

Daca majoritatea jucatorilor considera ca un
indiciu nu s-a referit la cuvantul

secret, atunci povestitorul trebuie

sa puna cartonasul Pisica neagra

in fata sa, indiferent unde se afla

acela in momentul de fata. La

sfarsitul jocului jucatorul care

detine acest cartonas va pierde

4 puncte. Si mai rau, daca un

jucator trebuie sa ia cartonasul sil

are deja, si pierde toate punctele, dar pastreaza
cartile de si cartonasul Pisica neagra.

De exemplu: Indiciul ,alb” este incorect pentru
cuvantul ,caine” pentru ca nu fiecare caine este
alb. Am avut impresia c4 toata lumea stie asta. ..

FINALUL JOCULUI

Jocul se termina cand fiecare jucator a fost
povestitor de doua ori. Castiga cel care a
strans cele mai multe puncte. Nu uitati sa
scadeti punctele minus pentru cartile de
blestem si cartonasul Pisica neagra!




Pentru un si mai mare suspans puteti incerca
si urmatoarea varianta de punctaj:

Daca este ghicit din exact
atatea indicii cat indica numarul de pe carte, atunci
atat jucatorul care I-a ghicit cat si povestitorul
primesc maxim de puncte: numarul de indicii de
pe carte.

Daca este ghicit dintr-un
numar mai mic de indicii decat apare pe carte,
atunci numai jucatorul care a ghicit primeste
puncte: atatea puncte cate indicii nu s-au spus.
n exemplul de mai sus Bogdan ar fi primit 1 punct
(4 indicii cerute pe carte - 3 indicii date de loana).

Daca nu este ghicit,

nimeni nu primeste puncte.
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