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EN

ENIGMA

Joc logic pentru 3—6 persoane

Descrierea jocului

Citiva prieteni au plecat la o vinatoare de vulpi. La un moment dat au zarit un iepure care zicea mort.
Fiind o zi de iulie, deci Intr-un anotimp 1n care pentru protectia faunei legea interzice sacrificarea unor astfel de
animale, era clar cd a avut loc un braconaj. Dar ENIGMA! Cine a omorit iepurele, unde si cu ce a fost omorit?

La aceste trei Intrebari, prin deductii logice, sinteti invitati sa raspundeti. Raspunsurile dv. trebuie sa
corespunda celor trei cartonase "ENIGMA" din plic. Cistiga jucitorul care reuseste sa stabileasca primul cine
este vinovatul, arma folosita si locul unde a fost iepurele. SUCCES!

Componentele jocului

- 6 pioni de culori diferite, fiecare corespunzator unui personaj (culorile se regasesc pe cartonase): pion roz:
Alina; pion verde: Mos Flinta: pion rosu: Diana; pion albastru: Ochild; pion alb: Sfarma Piatra; pion oranj:
Setila.

- 21 de cartonase: 6 reprezentand personajele (in partea de sus a cartonasului se afla o culoare corespunzatoare
pionului); 6 ilustreaza armele (pusca, arc, prastie, capcana, cutit, otrava); 9 ilustreaza locul unde s-a produs

actiunea.

- o plansa de joc pe care sint reprezentate cele 9 locuri unde s-ar fi putut produce actiunea: linga cabana, in
padure, la munte, in poiand, linga cascada, linga riu, in delta, in cimp, 1inga lac, unite intre ele cu patratele.

- 2 cuburi cu cifre.
- un plic in care se introduc cele 3 cartonase care reprezintda ENIGMA.
Desfiasurarea Jocului
La joc trebuie sa participe minimum trei persoane. Daca sint mai putin de sase jucétori, pionii in plus

vor fi folositi pentru formularea ipotezelor.
Se ageaza cei sase pioni in casutele de plecare, corespunzatoare culorii lor.
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Se amesteca separat cartonasele reprezentind PERSONAJELE, ARMELE, LOCURILE si se extrage
cite unul din fiecare pachet, cu fata in jos. Fara a se uita la cartonage, se introduc in plic.

Se ageaza pe plansa plicul in locul notat cu "?". Se amestecd bine cele 18 cartonage ramase, care se pun
cu fata in jos, sub forma de pachet, pe masa.

impﬁrtirea cartilor

Fiecare jucator arunca o data cuburile cu cifre.
Persoana care are cel mai mare numar de puncte va imparti cartonasele, unul cite unul, cu fata in jos.
Cind la joc participa 3-6 persoane, fiecare va primi acelasi numar de cartonase.
Cind la joc participa 4-5 persoane, cea care are o carte mai putin va juca prima.
Jocul se desfasoara in sens invers acelor de ceasornic, de la stanga la dreapta.

ANCHETA
Miscarea pionilor

Fiecare partener isi alege pionul (deci personajul) cu care va juca si pe care-l va pastra pe tot timpul
jocului, indiferent de cartonagele pe care le are in mina. Fiecare jucator arunca pe rind cuburile cu cifre si
avanseaza pe patratelele spre locul ales, parcurgind atitea patratele cite indica cuburile. Un jucétor nu se poate
opri pe un patratel deja ocupat si nici nu are dreptul sa sard peste un pion advers. El poate avansa sau merge
inapoi pe verticald sau pe orizontala, dar niciodatad in diagonald. Jucatorul poate ramine intr-un loc oricit
doreste. Nu este obligat sa realizeze un anumit numar de puncte pentru a putea avea acces intr-o anumita zona.

De exemplu, in cazul in care pionul se afla la 5 casute distantd de un loc si aruncind cuburile cu cifre
obtine 8 puncte, el poate patrunde in locul respectiv, dar nu-si poate continua drumul. in cazul in care doreste s-
o faca, trebuie sa astepte sa-i vind din nou rindul, deci poate muta numai in turul urmator. Daca un jucator
obtine un dublu de 6 sau un dublu de 1, el are dreptul sa ajunga direct in locul dorit. S-ar putea ca locul
respectiv sa fie deja ocupat de mai mulfi suspecti, ceea ce nu-l impiedica pe respectivul jucator s se plaseze in
acelasi loc.

Exista doua culoare subterane, secrete, pe directia diagonalelor plansei de joc, care permit trecerea
dintr-un loc in altul, fara sa se arunce cuburile cu cifre.

Jocul se desfagoara sub forma unei anchete in care fiecare partener este pe rind anchetator sau martor.
Jucatorul care este de rind si emite o ipoteza se afla in situatia de anchetator. Partenerii lui de joc care trebuie
sa-1 furnizeze informatii sint martorii. Pentru a putea formula o ipoteza, jucatorul trebuie sa se afle cu pionul
propriu in locul continut in ipoteza. Nu pot fi formulate ipoteze cind pionul se afla in drum spre locul respectiv.

Formularea ipotezelor

Anchetatorul aduce in locul in care se gaseste un suspect. Sa presupunem ci Ochila patrunde in
POIANA si o banuieste pe Diana de a fi prins iepurele intr-o CAPCANA. El o cheama pe suspecti in POIANA
si spune: "Eu cred ci iepurele a fost ucis de Diana in POIANA, folosind o CAPCANA".

In continuare, el se adreseaz martorilor (celorlalti jucitori) incepind cu primul jucitor din stinga. Acest
martor, in cazul in care are unul dintre cele trei cartonase reprezentind unul din elementele ipotezei, trebuie sa
arate cartonasul celui care ancheteaza, fara insa ca ceilalti jucatori sa-1 vada. Daca martorul nu are nici un
cartonas, ancheta continud cu ceilalti martori pina se descopera cel putin un element al ipotezei formulate de
OCHILA. Precizim faptul ci martorul intrebat, chiar daci are in mini mai multe cartonase care formeaza
ipoteza, trebuie sa arate anchetatorului numai unul singur, la alegere.

Atentie

Anchetatorul bifeaza, pe o foaie, numele suspectilor, armele si locurile pe care crede ca trebuie sa le
scoatd din discutie. Astfel, prin eliminari succesive. anchetatorul ajunge la o concluzie. El are dreptul, de indata
ce a formulat o ipoteza, pe care o considera ca justa, sa o transforme in ACUZATIE in cadrul aceluiasi tur de
joc.
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Subtilititi de deductie

Pentru a obtine informatii importante despre continutul plicului cu ENIGMA si pentru a deruta
adversarii, jucatorul are dreptul sa puna in discutie un suspect, o arma sau un loc pe care el insusi il are in mina.
El poate sa emita o ipotoza falsa, care sa contind unul, cel mult doud elemente (carti de joc) pe care le are in
mind. Este interzisa emiterea unei false ipoteze avind toate trei elementele In mina.

Spre exemplu: si presupunem ci se afli in CABANA si ci printre alte cartonase are in mina pe cele
reprezentind personajul-SETILA si locul-CABANA. El il cheama in CABANA pe SETILA cu PUSCA. Daci
nici unul dintre jucitori nu i-a aratat arma ceruta, este evident faptul ca respectivul cartonag se afla in plicul cu
ENIGMA.

Martori falsi

Se intimpla ca un jucitor, cu sau fard intentie sa ascunda anchetatorului un cartonas, alterind astfel o
ipoteza. Daca a fost descoperit, cel care a gresit nu mai are dreptul sa ancheteze cind i vine rindul; el nu rimine
in joc decit pentru a fi la dispozitia celorlalti jucatori pentru a i se pune Intrebari.

Acuzatia

Cind anchetatorul are impresia ca a descoperit cele trei cartonase ale ENIGMEI, va scrie pe o foaie de
hirtie cele trei elemente. El 151 confrunta acuzatia cu continutul plicului ENIGMA, bineinteles, fara ca ceilalti sa
vada continutul plicului.

- In cazul in care acuzatia este corecti, cel care a descoperit adevarul va dovedi acest lucru, aratind cele trei
cartonase si solutia lui, cistigind astfel partida.

- In cazul in care acuzatia nu este justa, jucitorul va pune la loc in plic cartonasele. El va rimine in continuare
in joc doar ca martor pentru ceilalti jucatori, fara dreptul de a mai juca.

Atentie: Fiecare anchetator are dreptul la o singura ACUZATIE.



