REZUMAT

Salut! Bine ai venit in
Cuvinte Capcand! Acesta
este un joc de cuvinte pen-
tru doua echipe.

Tncepi cu a te uita la cuvdntul
secret pe care cealaltd echipd
trebuie sd il ghiceasca.

Apoi echipa ta se gandeste la cuvinte pe care cineva le-ar putea folosi pentru a da indicii despre
acest cuvdnt.
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In acelasi timp, cealaltd echipd se uitd la cuvdntul pe care trebuie sd il ghiceascd echipa ta si
scrie o listd de cuvinte capcand care nu pot fi folosite de cel care vd oferd indicii. Cdnd termind
ambele echipe, returnati cuvdntul secret celui care oferd indicii din echipa adversa.

Dar pastrati lista de cuvinte capcand! Aceasta e secretd.



Acum fiecare echipd incearcd sé ghiceascd cuvantul. in aceastd fazd, jocul se desfésoard pe
runde.

0 persoand va oferi indicii. Aceasta vede cuvdntul, dar nu stie care sunt cuvintele capcand.

Cel care oferd indicii din echipa adversd tncearcd sd evite cuvintele capcand pe care echipa ta
le-a scris in secret.

Hmm ... ce greu. Sigur au notat cuvdntul dsta.
Nu l-as folosi. Hai sd incerc...
»Cu acestea se umpleau pernele!”
(Sper cd nu au scris perne.)

Cind e tura celeilalte echipe, echipa ta verificd lista de cuvinte capcand. Dacd cel care oferd
indicii a folosit un cuvdnt capcand, tura se sfarseste imediat.

Jucdtorul poate da multe indicii, dar echipa poate ghici doar de 5 ori.

Cineva din echipa ta ar trebui sd numere numdrul de incercdri. Si cineva trebuie sd verifice cro-
nometrul. Tura ia sfdrsit dacd se epuizeazd timpul sau numdrul de ghiciri.

Dacd au ghicit cuvdntul, avanseazd. Dacd tura ia sfdrsit in alt mod, nu avanseazd. Tn orice caz,
si echipa ta va avea o turd sd ghiceascd un cuvdnt si, posibil, sd avanseze mai mult tn temnitd.

Si asta este tot ce trebuie
sd stii pentru a juca o rundd
din acest joc. video cu rezumatul regulilor
in regulament sunt indicate:
pregdtirea jocului, instruc-
tiuni si cum explici jocul
noilor jucdtori. Regulile
sunt sumarizate pe cealaltd
parte a acestei anexe.
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REGULI SUMARIZATE

PREGATIREA JOCULUI

Pregadtirea jocului este ilustratd pe paginile 2 si 3 ale regulamentului.
1. Jucdtorii formeazd 2 echipe si se asazd pe pdrti opuse ale mesei.
Asaza 5 cartonase camerd in ordine crescdtoare.
Pune figurinele echipelor in prima camerd.
Alege in mod aleatoriu 2 cdrti blestem si asazd-le cu fata in jos langd a doua si a patra camerd.
Alege 1 monstru in mod aleatoriu. Pune-i figurina in camera finald.
mparte torte jucdtorilor care vor oferi indicii in runda 1.
. Alegeti dacd veti folosi cdrtile fantezie sau cdrtile moderne.

DESFASURAREN UNEI RUNDE

Plasarea capcanelor
Echipele plaseazd capcane simultan.

1. Fiecare echipd trage o carte cuvdnt si o pune intr-o carte din carton. Astfel afld cuvdntul
secret pe care cealaltd echipd trebuie sd il ghiceasca.
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2. Fiecare echipd face o listd de cuvinte capcand pentru cuvdntul secret al celeilalte echipe.
+ Numdrul de cuvinte capcand este egal cu numdrul scris pe camera celeilalte echipe.
Ghicitul
Echipele ghicesc pe rand:
+ Dacd o echipd se afld mai in urmd, ei ghicesc primii.
+ Dacd ambele echipe se afld in aceeasi camerd, incepe echipa care are cartea cu simbolul
stralucitor.
Cand ghiceste cealaltd echipd:
1. Cel care oferd indicii primeste cartea cu cuvdntul secret.
2. |se oferd putin timp pentru a citi si a intelege cuvantul (cam 3 secunde).
3. intoarceti clepsidra.
4. Acum pot fi oferite indicii. Opriti-l pe cel care oferd indicii in urmdtoarele cazuri:
» Dacd spune un cuvdnt capcand sau o formd a unui cuvdnt capcand.

+ Dacd oferd un indiciu neregulamentar. Regulile pentru indicii sunt descrise la pagina 11
din regulament.

+ Dacd cei care ghicesc au esuat de cinci ori.
+ Daca a expirat timpul.
5. Cum s-au descurcat?
» Dacd au ghicit cuv@ntul, auanseazd in camera urmdtoare.
+ Dacd au fost opriti, au dat gres. Nu avanseaza.



Sfarsitul rundei
Runda ia sfarsit cdnd fiecare echipd a avut cdte o turd pentru a ghici cuvéntul.
+ Dacd ambele echipe au esuat, monstrul avanseazd cu un spatiu mai aproape de echipe.

- Dacd monstrul intrd intr-o camerd cu un blestem, blestemul este impins cu o camerd mai
aproape de echipe. Dacd si acea camerd are un blestem, si acel blestem este impins cu o
camerd mai aproape.

* Jucdtorii oferd indicii pe rdnd. La sfarsitul fiecdrei runde, oferiti torta jucdtorului care va oferi
indicii in runda urmdtoare.

BLESTEME

Daci o echipd incepe runda intr-o camerd cu un blestem:
+ Acea echipd trebuie sd joace runda cu o provocare in plus specificatd de cartea blestem.
+ La finalul rundei, indiferent de rezultat, cartea blestem se decarteazd.

Dacd ambele echipe se afld intr-o camerd cu un blestem, acesta se aplicd ambelor echipe.

LUPTA CU MONSTRUL

Dacd o echipd incepe runda in aceeasi camerd cu monstrul, se ,luptd cu monstrul”.
Cand lupti cu monstrul, ai o conditie tn plus specificatd de cartea monstru.
Dacd doar o echipa se luptd cu monstrul:
1. Cealaltd echipd ghiceste prima si avanseaza dacd reusesc.
2. Apoi echipa care se luptd cu monstrul incearcd sd ghiceascd.
+ Dacd reusesc, cdstigd.
+ Dacd esueazd, nu se intdmpld nimic. Monstrul nu se mutd. Continuati jocul, cu exceptia
cazului in care au trecut opt runde.
Dacd ambele echipe se luptd cu monstrul:
1. Tncepe echipa care primeste cartea cu simbolul stralucitor. Apoi ghiceste cealaltd echipa.
2. Care a fost rezultatul?
+ Dacd ambele echipe au reusit, ambele echipe castigd.
+ Dacd doar o echipa a reusit, acea echipd cdstigd.
+ Dacd nici o echipad nu a reusit, nici monstrul si nici echipele nu se mutd. Continuati jocul,
cu exceptia cazului in care au trecut opt runde.

N OPTA RUNDA

« Foaia ta are spatiu pentru opt liste de cuvinte capcand.
+ Dacd au trecut opt runde si nu a cstigat nici o echipd incd, invingdtor este monstrul.



