Tnainte sd citesti acest regulament, uité-te peste brosura numitd
Rezumat. Rezumatul iti aratd cum sd joci o rundd a jocului. Regulile
sunt simple si unii jucdtori preferd sd le invete citind doar Sumarul
Regulilor de pe spatele brosurii.

Acest regulament explicd cum s joci jocul si oferd sfaturi despre
cum sd i tnueti pe altii sd joace.

( video cu rezumatul \
regulilor

+ Pregatirea jocului este descrisd la paginile 2-4.
+ Regulile sunt descrise la paginile 5-9.

* Regulile despre indicii sunt descrise la paginile 10-11.
+ Note despre cdrti specifice sunt descrise pe ultima pagind. Y cge.as/twu-ro )

COMPONENTELE JOCULUI

L )

2 simboluri
o de echipd 4 carti
7 spatii camerd '
’ 5 monstri
3 suporturi
de plastic
10 cdrti blestem
10 cdrti monstru 50 de cdrti
de cuvinte
carnetel cu liste

clepsidra 2 creioane 2 torte pentru cuvinte capcand



PREGATIREN JOCULUI

Trapwords este un joc de echipd. Trebuie sd formati doua echipe, asezate la pdrti opuse ale me-
sei. Fiecare echipd trebuie sd contind cel putin doi jucdtori. Dacd numarul de jucdtori este impar,
una dintre echipe va avea mai multi jucatori.

Puneti simbolurile echi-
pelor in doud suporturi

de plastic si asezati-le in
camera 3. Simbolul echipei
tale este cel care iti este
mai apropiat.

Asezati cinci spatii camerd in ordine crescdtoare.
0 echipd le vede de la stinga la dreapta, cealaltd
de la dreapta la stdinga. Recomanddm camerele
3,4,5,65i7.

\ AR

Cauti camera 3?
E pe partea opusa
camerei 10. clepsidra

*

Amestecati cdrtile blestem si alegeti 2 in mod aleatoriu.
Spre deosebire de monstri, blestemele rdman cu fata in
jos si necunoscute. Asezati un blestem langd a doua ca-

la torta coresponden- J l . gy S . .
’ merd si pe celdlalt langd camera dinaintea monstrului.

td simbolului echipei
tale si pune-o in fata
jucdtorului care va oferi
primul indicii din echipa
ta. Dacd nu urea nimeni
sd fie primul, ambele
echipe pot oferi tortele
jucdtorilor asezatiin
capete.

Vom descrie cdrtile si
cartonasele de cuvinte pe
urmdtoarea pagind!




Fiecare echipd va avea nevoie de
o hdrtie pentru cuvinte capcand.
Aveti nevoie si de un creion
pentru a scrie.

A~

Sunt doud pachete de cdrti cu
monstri. Recomanddm monstrii
fdrd asterisc. (Cele cu asterisc
sunt pentru jucdtori care vor mon-
stri mai puternici.) Amestecati
pachetul si alegeti un monstru in
mod aleatoriu.

Gasiti figurina

care corespunde
monstrului ales.
Puneti-o intr-un
suport si asezati
monstrul in ultima
camerd — cea cu cel
mai mare numdr.

Asezati hdrtia pentru
a ascunde cuvintele
voastre capcand de

cealaltd echipa.

[ - )
PREGATIRI

ALTERNATIVE

Dupd ce u-ati familiarizat cu jocul, puteti
experimenta cu mai multe blesteme si cu
camere diferite. De exemplu, puteti folosi
camerele 2, 4, 6, 8 si 10 cu blesteme in pri-
mele patru camere. Jocul poate fi modifi-

cat usor.
NG J




ALEGE UN SET DE CUVINTE

Asezati pachetul de cuvinte pe masd. il puteti amesteca dacd ureti, dar evitati sé vd uitati la
cuvinte — nu ureti sd stricati surpriza.

Trapwords are doud seturi diferite de cuvinte. Ambele sunt scrise pe fatd-verso. Alegeti setul de
joc prin alegerea cdrtilor:

cartonas cu cuvinte fantastic nefantastic

Ce carti ar trebui sa alegeti? Nu prea conteazd. Ambele liste contin multe cuvinte ,,normale”.
Lista fantasticd contine unele cuvinte care par normale doar intr-o lume a fanteziei. Cealaltd
listd contine unele cuvinte care nu ar fi incadrate intr-un mediu fantastic medieval.

Ambele echipe ar trebui sd aibd acelasi tip de carte. Nu veti folosi cealaltd pereche de carti in

acest joc.

Jocul se desfdsoard pe runde. Tn prima parte a fie- numdrul it el

cdrei runde, ambele echipe vor crea o listd de cuvin- adversarilor cuvant secret
te capcand. Jocul include un carnetel de foi pentru * ’

acest scop. Fiecare echipd foloseste 1 foaie pe tot
parcursul partidei.

Dupd 4 runde, intoarceti foaia si continuati pe verso.

Jocul nu poate dura mai mult de 8 runde. capeane

wX4 A

v €& 9 S
~
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DESFASURAREN UNEI RUNDE

. - 9 ———;
Fiecare rundd este compusd din doud parti:
« Intdi, ambele echipe scriu simultan liste de cuvinte, pregdtind capcane pentru adversari.

« Apoi, fiecare echipd are la dispozitie o turd sd ghiceascd cuvantul secret, incercdnd sd evite
capcanele pregditite de adversari.

Pentru un rezumat al desfdasurarii unei partide, consultati brosura Rezumat.

AMPLASAREN CAPCANELOR

Fiecare echipd ar trebui sd tragd un cartonas cuvdnt din pachet. E posibil ca cealaltd echipd sa
vadd cuvintele de pe fatd, asadar plasati cartonasul in carte pe verso. Apoi inchideti cartea.
Cartea ta a ales prin magie unul dintre cele opt cuvinte de pe acea fatd. Acesta este cuvdntul
pe care trebuie sd il ghiceascd cealaltd echipd.

Uitati-ud la cuvd@ntul secret si incercati sd vd ganditi la cuvinte pe care aduversarul care oferd in-
dicii ar fi tentat sd le foloseascd. Atentie, stiti cine oferd indicii, asa cd iti poti folosi cunostintele
despre prietenul tdu in crearea listei.

Sunt reguli despre ce cuvinte puteti scrie drept capcane. in fond, trebuie s scrieti cuvinte rele-
vante pentru acel cuvdnt secret si nu puteti scrie cuvinte ca ,este” sau ,,ea/el” care sunt folosite
n orice indiciu pentru orice cuvdnt. Regulile complete pentru capcane sunt pe pagina 10.

Echipa ta scrie cuvintele capcand pe o hdrtie. Pasati hdrtia intre jucdtori. Dati tuturor ocazia
sd scrie cuvinte capcand.

Numarul de cuvinte capcanda din lista este egal cu numarul inscriptionat pe camera adversari-
lor. De exemplu, dacd cealaltd echipd este in camera 3, veti scrie 3 cuvinte capcand. Dupd ce toti
jucdtorii au sugerat cuvinte capcand, s-ar putea sa fie mai multe decdt trebuie si echipa decide
pe care sd il elimine de pe listd.

Cuvintele capcand trebuie alese de echipd, nu de o persoand. Anuntati cealaltd echipd cand
ati terminat lista.

CE ECHIPA INCEPE?

Cand ambele echipe termind listele, faceti schimb de cdrti si oferiti indicii. In aceastd etapd
a partidei, echipele joacd pe ture. Dacd o echipd rdmadne in urmd, acea echipa va oferi prima
indicii.

La tnceputul partidei, nici o echipd nu e in urmd, asadar vd uitati la cdrti. Acestea sunt identice,
exceptnd simbolul strdlucitor de pe una din ele. Dacd echipele sunt la egalitate, cartea cu
acest simbol este pasatd prima oard. incepe echipa care primeste acea carte.

Intai sunt pasate aceste cdrti.



INDICIILE

Dacd oferi indicii si cealaltd echipd ti-a pasat cartea, o ridici si te uiti la cuvantul tdu secret.
Cealaltd echipa iti permite cdteva secunde ca sd citesti cuvantul. Apoi vor porni cronometrul.

Trebuie sd oferi echipei tale indicii ca ei sd spund acest cuvdnt. Ai cateva restrictii. O restrictie
evidentd este acea cd nu poti rosti cuvdntul sau o formd derivatd a acestuia.

Regulile complete pentru indicii sunt descrise la pagina 11. Cdnd tnueti pe cineva acest joc, 1i
poti ldsa cdteva runde pdnd sd le zici toate regulile pentru indicii.

Cénd dai indicii, nu trebuie sa spui nici un cuvdnt capcand pe care l-a notat cealaltd echipd.
Este dificil pentru cd cealalta echipd nu iti arata lista de cuvinte capcand.

Poti da cdte indicii vrei.
Exemplu:
Vrei ca echipa ta s ghiceascd UNT. Cealaltd echipd probabil a scris lapte, dar poti incerca sa il
eviti zicand:
+ ,E fdcut din suc de la vaca.”

Sigur, puteai spune cd e un produs animal, dar poate au scris si animal. Ce pdrere ai de ,pdine”?
Pot folosi doar trei cuvinte capcand, asa cd poate ,,pdine” e ok.

» ,La micul dejun il intindem pe pdine.”

E un indiciu foarte bun. Probabil echipa va ghici UNT. Sau poate echipa adversd te va prinde
pentru cd au scris pdine.

GHICIREA

Cand dai indicii, coechipierii tdi incearcd sa ghiceasca cuvdntul. Oricine din echipa ta (exceptdnd
pe cel care dd indicii) poate ghici si nu se ghiceste pe ture. Insd echipa are voie sa incerce sa
ghiceasca doar de 5 ori.

Cei care ghicesc nu pot adresa intrebdri celui care oferd indicii. Nu au voie sd dezbatd ghicirile.
Unii vor cere persmisiune inainte de a ghici (,,Cred cd stiu eu.”). Este permis, dar nu este reco-
mandat. De obicei e mai bine sa rostesti pur si simplu ideea ta.

Dacd echipa ghiceste cuvdntul secret, avansati in camera urmdatoare.



ESEC

Des:igur, nu reusesti intotdeauna. Echipa ta esueazd cand se intdmpld unul dintre scenariile
urmdatoare:

+ Cine dd indicii rosteste un cuvdnt capcand sau o formd derivatd a acestuia.

+ Cine da indicii rosteste un indiciu nepermis.

« Echipa ta a avut 5 incercdri esuate de a ghici.

« A expirat timpul.

Dacd are loc unul dintre scenariile de mai sus, echipa se opreste din ghicit si nu avanseaza in
aceastd runda.

TURA CELEILALTE ECHIPE
Dupd prima turd a primei echipe, indiferent de rezultat, cealalta echipa incearcd sa isi ghiceas-
cd cuvantul. in timpul celeilalte echipe, echipa ta are cteva obiective:

1. Sd porneascd cronometrul dupd ce cuvdntul a fost citit si inteles de cel care oferd indicii.

2. Safi opreascd dacd cel care oferd indicii rosteste un cuvdnt capcand sau o formd derivatd
a acestuia.

3. Safiopreascd dacd cel care oferd indicii rosteste un indiciu nepermis.
4, Sanumere ghicirile. Trebuie opriti dupd a cincea incercare.
5. Sa urmdreascd cronometrul. Trebuie opriti dacd expird timpul.
Atentie: Capcanele se aplicd doar celui care oferd indicii. Cei care ghicesc pot rosti cuvintele capcand.

SFARSITUL RUNDEI

DACA ESUENZA NMBELE ECHIPE

Dacd nu avanseazd nici o echipd in aceastd rundd, mutati monstrul cu o camerd mai aproape
de figurinele jucatorilor. (Dacd avanseazd una sau ambele echipe, monstrul rdmane pe loc)

Dacd monstrul se mutd intr-o camerd cu un blestem, mutati blestemul cu o camerd mai aproape
de jucdtori. Dacd este mutat intr-o camerd cu un alt blestem, mutati acel blestem cu un spatiu
mai aproape de jucdtori.

Exemplu:

Dacd nici o echipd nu ghiceste in runda 1, monstrul se mutd mai aproape. Pentru cd se mutd in
camerd cu un blestem, si blestemul se mutd mai aproape de jucdtori.

SCHIMBATI PERSOANN CARE OFERA INDICII

La finalul rundei, cei care au oferit indicii paseazd torta urmdatorului coechipier. Toti ar trebui
sd ofere indicii cel putin o data. (Dar dacd nu urei sd dai indicii, poti pasa torta mai departe.)



RUNDELE ULTERIOARE

Pe mdsurd ce avansati in temnitd, tineti minte urmatoarele reguli:
+ Numadrul de capcane pe care le scrii este egal cu numdrul de pe camera in care se afld echi-
pa adversd. Dacd se afld in camera 4, scrieti 4 capcane. Si dacd voi vd aflati in camera 3, ei
vor scrie doar 3 capcane.

+ Dupd ce ambele echipe au scris cuvintele capcand, ghiceste prima oara echipa care se afla
in spate.

+ Dacd ambele echipe sunt in aceeasi camerd, incepe echipa care a primit cartea cu simbolul
stralucitor. De retinut cd se schimbd cdrtile in fiecare rundd, asadar dacd echipele raman la
egalitate, vor fi pe rdnd primii.

Jucati pand cdnd o echipd (sau ambele) incepe runda in aceeasi camerd cu monstrul. Dacd nu
avanseazd nici o echipd, monstrul porneste in cdutarea voastrd.

RESTRICTIILE INDICIILOR

Unii jucdtori nu se pricep atdt de bine la a da indicii. Dacd echipa are probleme, puteti ignora
restrictiile de indicii de pe pagina 11 pand cand toti jucdtorii simt cd pot face fatd jocului.

insd unii tnuatd foarte repede si gdisesc metode pentru a da indicii imposibil de prins in capcand.
Trebuie introduse regulile de la pagina 11 inaintea ca lucrurile sd fie scdpate de sub control.

CRONOMETRUL

Regula oficiald este cd cel care oferd indicii are timp (aproximativ 3 secunde) sa citeasca si sé
inteleagd cuvdntul secret inainte de a se porni cronometrul. Functioneazd pentru majoritatea
grupurilor. E posibil ca grupul tdu s aibd nevoie de ajustdri:

Dacd e nevoie de mai multd presiune, porniti cronometrul cdnd jucdtorul ia cartea.

Dacd se intampld des sa expire timpul, puteti stabili sa porniti cronometrul doar atunci cdnd
jucdtorul incepe sd dea indicii.

BLESTEME!

in runde ulterioare, e posibil sé vd aflati in camerd cu un blestem - ori ati avansat ori monstrul
a impins blestemul in camera voastrd. Intoarceti cartea sa dezvdluiti blestemul.

Blestemul se aplicd doar in prima rundd efectuatd in acea camerd. Adaugd reguli care vor face
runda mai dificild pentru cei din camera respectivd. Dacd ambele echipe incep in acea camerd,
blestemul se aplicd pentru ambele. Dacd o echipd se afld in urmd, blestemul se aplicd doar
echipei din camera blestematd.

Decartati cartea la finalul rundei, indiferent de rezultat.

Cartile blestem modificd jocul addugdnd prouocdri noi echipei din camera blestemata. n prima
partidd puteti ignora blestemele. Dacd jucdtorii dau cu greu indicii, puneti cdrtile blestem ina-
poi in cutie si pdstrati-le pentru cdnd grupul capdtd mai multd experientd.



LUPTA CU MONSTRUL

Existd doud metode prin care puteti ajunge in aceeasi camerd cu monstrul:

+ Puteti auansa in camera monstrului.

+ Monstrul poate intra in camera voastrd.

Cand echipa ta incepe o rundd tn camerd cu monstrul, aveti ocazia sd cdstigati jocul. Monstrul

vine cu o reguld speciald care se va aplica echipei tale pe parcursul acelei runde. Dacd ambele
echipe se afld in camerd cu monstrul, regula se aplicd ambelor echipe.

Existd mai multe rezultate posibile. in primul rénd, sé presupunem cd echipa ta se luptd cu
monstrul si cealaltd echipd se afld in urmd. Tn acest caz, cealaltd echipd va ghici prima oard.
(Reguld standard — echipa care se afld in urma ghiceste prima intotdeauna.) Apoi echipa ta se
luptd cu monstrul:

« Dacd ghiciti cuvantul, chiar si cu regula speciald a monstrului, cds-
tigati jocul.

+ Dacd nu ghiciti cuvdntul, partida continud. Monstrul nu se mai mutd,
nici dacd esueaza si cealaltd echipd. Echipa ta ramdne in camerd sd
se lupte din nou cu monstrul.

( )

Acum sd presupunem cd ambele echipe se afld in aceeasi camerd cu
monstrul. Tncepe echipa care primeste cartea cu simbolul strdlucitor.
Cealaltd echipd va avea ocazia sa se lupte cu monstrul indiferent de
rezultat.

Fiecare monstru
are o versiune mai

dificild marcata

+ Dacd ambele echipe ghicesc, atunci toti jucdtorii sunt cdstigdtori.
+ Dacd doar o echipd ghiceste, acea echipd cdstigd.
+ Daca nici o echipd nu ghiceste, se mai joacd o rundd.

DEPARTAJARE ALTERNATIVA

Dacd grupul nu urea sd tmpartd victoria, folositi aceastd reguld pentru

cu un asterisc.
Le puteti folosi
in partidele
ulterioare dacd
monstrii sunt prea

usor de inuvins. )

departajare: Dacd ambele echipe se luptd cu monstrul, castigd echipa
care a invins monstrul in timp mai scurt.

Ldsati clepsidra pe o parte cdnd prima echipd tnhuinge monstrul. Nisipul din bulbul care se afla
la fund reprezintd timpul pe care |-au petrecut. Cand ghiceste a doua echipd, ridicati clepsidra
cu partea mentionatd mai deureme deasupra. A doua echipd va avea exact la fel de mult nisip
cat a folosit si prima echipd. Dacd ghicesc inainte de a curge tot nisipul, castigd. Altfel castiga
prima echipa.

LIMITA DE OPT RUNDE

Aveti o limitd de 8 runde ca sa strabateti temnita si sd invingeti monstrul. Hartiile pentru
capcane contin 8 liste, asadar dacd scrii ultima listd pe hdrtie, aceasta este ultima rundd de joc.
(Hartiile pentru capcane sunt descrise la pagina 4.)

Dacd monstrul nu este invins pand la finalul rundei a opta, acesta cdstigd. De cele mai multe
ori acest scenariu nu are loc.



CE ESTE PERMIS?

CAPCANE PERMISE

in general, cuvintele capcand trebuie sd fie relevante pentru cuvdntul secret al echipei adverse
si nu cuvinte care ar putea fi folosite pentru a descrie orice cuvdnt secret.

+ Cuvintele capcand trebuie sd fie substantive (cap, sfori, animal), adjective (amuzant, melodi-
0s, mare) sau verbe (rdde, joacd, méndnca).

+ Sinumerele sunt permise (doi, opt, sutd), cu exceptia numdrului ,,unu”, conform celor scrise
mai jos.

+ Cuvintele capcand nu pot fi pronume (al sdu, eu, voi) sau verbe auxiliare (a fi, a avea, a vrea).

+ Aceste cuvinte nu pot fi capcane: un, o, chestie, ceva, cdteva, cineva. Dar puteti nota cuvinte
precum persoand sau loc pentru cd au multe sinonime.

Scrieti capcanele incdt sa mentineti jocul distractiv. ,,0R” este in mod normal un adjectiv, dar nu
il scrie pentru cd stii cd prietenul tdu o sd zicd ,Hmm... oR...”.

CUM SE DECLANSENZA CAPCANELE?

Capcanele sunt declansate cdnd cel care dd indicii spune un cuvdnt capcand sau o forma deri-
vatd a acestuia.

+ Un cuudnt compus poate fi declansat de orice parte a acestuia. Extraterestru va fi declansat
de ,extra” sau de ,terestru”.

« Tn mod similar, un cuvént capcand este declansat cdnd apare intr-un cuvéint compus. Voce va
fi declansat de ,portavoce”.

+ Un cuvdnt capcand este declansat de toate formele apropiate ale acestuia. De exemplu, sti-
intd va fi declansat de ,,stiintific” si chiar de abrevieri precum ,sci-fi” sau ,,SF”.

+ Dar nu fiti prea axati pe detalii minore. ,,Constiintd” nu este considerat destul de apropiat de
stiintd ca sens pentru a declansa capcana.

NUMARATONAREN iNCERCARILOR

Fii rezonabil cdnd numeri incercdrile de ghicire. ,,Hot dog” e o incercare. ,,Science fiction” e o in-
cercare. ,,SG-mi spui mie cutu dacd nu e un goblin” e tot o incercare.

LIMITARI

Capcanele si regulile pentru indicii se declanseaza doar daca sunt constientizate imediat,
sd zicem in interval de 3 secunde. Dacd nimeni nu realizeazd, cel care dd indicii evitd capcana.

insd uneori nu poti fi sigur. Crezi cd ar putea fi o capcand sau un indiciu nepermis. Nu e acelasi
lucru ca scenariul anterior. In acest caz, ar trebui sd permiti echipei sG continue. Dupd ce au
terminat, jucdtorii pot discuta situatia si sd aplice decizia retroactiv.



INDICII PERMISE

Pentru a vd asigura cd indiciile pot fi prinse in capcand, existd cdteva reguli pentru indicit:
- Nu poti spune nici o formd a cuvantului secret. in esentd, cuvdntul secret e ca o capcand si
respectd conditiile pentru declansarea capcanelor.

« Nu poti da exemple despre cuvdntul secret. De exemplu, cuvdntul CAINE ar fi imposibil de
prins in capcand dacd ai avea voie sd dai indicii orice tip de cdine. (Dar sinonime ale cuvdn-
tului secret sunt permise.)

+ Nu poti spune substantive sau adjective proprii (,Roman”, ,Stdpdnul Inelelor”, ,Sherlock
Holmes”). Acestea pot sa depindd de context. Nu poti mentiona ,,stapdnul” cdnd cuvdntul
e INELE, dar ,,stdpdnul” e ok pentru cuvdntul DRESA).

Indiciile tale trebuie sd fie despre sensul cuvantului, nu despre cum este rostit sau cum este
scris. Nu da indicii ,,rimeazd cu” sau ,,se pronutd ca”. Nu spune cu ce literd incepe cuvdntul.

Poti da indicii pentru expresii care contin cuvdntul secret, atdt timp cdt sunt despre sens si
nu despre formd. De exemplu, pentru cuvdntul PORUMB, indiciile despre porumb fiert sunt
ok, dar nu dati indicii despre PORUMBEL.

+ Nu poti folosi abrevieri pentru substantive proprii precum ,,US” sau ,,FBI”. Tnsé o abreviere
precum ,,TV” e oR. Nu e un substantiv propriu, chiar dacd e scris cu majuscule. (Cuvéntul ,TV”
poate fi prins in capcand de cuvdntul televizor.)

+ Nu incerca sa sugerezi titluri considerdand ca nu sunt substantive proprii. ,Md gdndesc la
un joc ce poate fi jucat cu tronuri” nu e un indiciu permis. Dacé uvrei sd te referi la Urzeala
Tronurilor, incearcd ceva precum ,,Seria aia fantasy in care mor toti”.

+ Nu poti da indicii bazate pe informatii personale necunoscute celeilalte echipe. ,Locul dla
de la mall unde mergeam des” este permis doar dacd cei din echipa aduersd mergeau si ei
cu voi.

+ Nu dati indicii despre obiecte din camera in care va aflati. Nu vd referiti la nimic din ce fac
jucdtorii ,,acum”.

Indiciul trebuie sd fie bazat pe cuvinte care pot fi scrise. Nu poate fi bazat pe gesturi sau
tonalitdti sau pe o melodie.

GHICIRI

+ 0 ghicire este corectd dacd contine cuvantul secret. ,,Corn” si ,Popcorn” sunt ambele corecte
pentru cuvdntul secret CORN.

+ Dar nu e de ajuns sa ghicesti o formd apropiatd a cuvdntului. De exemplu, dacd cuvdntul
e STIINTA, »stiintific” nu e destul de bun. (Este destul de bun sad declanseze o capcand, dar nu
ndeajuns ca sd fie o ghicire bund.)

+ Nu poti adresa intrebdri celui care dd indicii.

+ Nu te poti consulta cu ceilalti care ghicesc. Dacd spui ,,Cred cd ar putea fi 'goblin’. Sa ghicim
'goblin'?” atunci ai ghicit ,,goblin”.



NOTE DESPRE BLESTEME

INUNDATIE MINTE iNGUSTA

Respird in mod normal cand Substantivul este o persoand,
te gndesti la indiciu. Apoi ia loc sau Lucru. Tnsé nu poti folosi
0 gurd mare de aer. E permis  pronume precum ,.eu” sau ,tu”. Succes!

sd dai un indiciu, sd iti tii respiratia, sd dai alt

indiciu, sd i tii respiratia si tot asa. Insé tn mo-

mentul in care ai inhalat - chiar putin — nu mai TEROORE

poti da indicii. . .

' Decarteazd acest blestem dacd

PETRIFICARE se afld in prima camerd.

Dupd ce un coechipier ghiceste,

tu (cel care da indicii) ar trebui
sd ingheti intr-o posturd rigidd, ca si cum ai fost BLESTEMUL
transformat in piatrd. MUMIEI
Tragi 0 noud carte blestem pen-
ECOU ) P

tru fiecare rundd impotriva Mumiei.
Cel care da indicii ar trebui sa

depund putin efort ca sd dea
ecou fiecdrui cuvdnt. Cealaltd echipd ar trebui
sd mai treacd cu vederea scapdrile. Nu se cere
perfectiune.

Versiunea mai dificild a Mumiei iti dd cdte doud
blesteme. Combinatia de blesteme este usor de
inteles, dar dacd ai neldmuriri, toti trebuie sd
cadd de acord inainte sd inceapd runda.

ulte persoane au contribuit la acest joc in perioada developmentului si am vrea sd
multumim tuturor testerilor, in special la Gen Con, Gathering of Friends si GameCon. Un
mare multumesc si Club Diversity, Kingmakers si Columbus Idea Foundry care au jucat
jocul si au dat feedback. Multumim si prietenilor nostri de la Deskozrout.cz pentru ca
au testat in weekendurile de gaming. Multumiri speciale Lui Filip Murmak, Jan VanéceR
si lui Vlaada Chudtil pentru contributiile la mecanicile jocului; lui Petr Murmak pentru
cd ne-a indeplinit visurile publicind jocul; ui Petr Cdslava si lui Michal Stach pentru
sprijinul lor; lui Regis Torres, Ddvid Jablonousky si lui Fanda Hordlek pentru grafica
Multe multumiri lui Jason Holt.

Czech Games Edition

Multumiri lui Adam Marostica pentru sugestii despre Teroare. Jan ar urea sa multumeasca
sotiei sale Sotia pentru cd a fost rdbddtoare si intelegdtoare si fiului sdu Jind¥ich pentru
cd crede cd jocul e foarte cool (chiar dacd nu stie incd sd scrie sau sd citeascd). Martin g
rea sd dedice jocul sotiei sale Barbora si copiilor sdi AlZbétka si Hyne



