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Continut

e O tabla de joc in interiorul cutiei (pista de scor)

o 84 de carti

e 36 de piese de vot, de 6 culori diferite, numerotate de la 1 1a 6
e 0 iepurasi de lemn (rabbeeples!)

Pregatire

Fiecare jucétor alege un iepuras si il plaseaza pe spatiul 0 de pe pista de scor. Amestecati cele 84 de
imagini si Tmpartiti cate 6 fiecarui jucator. Asezati cartile raimase Intr-un teanc.

e In 4 jucitori, fiecare ia cate 4 piese de vot (de la 1 la 4).
e In 5 jucitori, fiecare ia cate 5 piese de vot (de la 1 la 5).
e In 6 jucitori, fiecare ia cate 6 piese de vot (de la 1 1a 6).

Nota: Nu ardtati nimdanui cartile pe care le avefi in mdnd.
Turul de joc
Povestitorul

Un jucator este povestitor pentru turul de joc. Acesta se uitd la cele 6 imagini pe care le are in mana.
Pornind de la una din aceste carti, el face o propozitie si o spune cu voce tare (fara a arata cartea celorlalfi
Jucatori).

Propozitia poate avea diferite forme: poate fi formata din unul sau mai multe cuvinte, poate fi chiar si
un sunet. Propozitia poate fi ori inventata, ori inspiratd dintr-o opera existentd (poezie, cdntec, titlu de film,
proverb, etc.).

Cine este povestitor pentru primul tur? Primul jucdtor care a gdsit o propozitie, spune cd va fi
povestitor pentru primul tur.

Alegerea unei carti pentru povestitor

Ceilalti jucatori aleg din cele 6 imagini ale lor pe cea care se potriveste cel mai bine cu propozitia
alcatuita de povestitor.

Apoi, fiecare da cartea aleasa povestitorului, fara a o arata celorlalti jucatori.

Povestitorul amestecd propria carte cu cele primite de la ceilalfi jucatori. Apoi le ageaza aleator cu
fata in sus pe masa. Cartea din stinga va avea numarul 1, urmatoarea numarul 2, si aga mai departe...
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Gasirea imaginii povestitorului: votul

Scopul celorlalti jucatori este sd afle care din imaginile expuse 1i apartine povestitorului. Fiecare
jucdtor voteaza in secret pentru cartea pe care o crede ca apartinand povestitorului (care nu voteaza).

Pentru a face acest lucru, jucatorul plaseazd cu fata in jos, in dreptul sidu, piesa de vot
corespunzatoare imaginii pentru care a votat. Dupa ce toti jucatorii au votat, toate piesele de vot sunt date pe
fata si sunt asezate in dreptul imaginilor corespunzatoare.

Nota: Nu ai voie sa votezi pentru propria imagine.
Scorul

e Dacai toti jucdtorii au descoperit imaginea povestitorului sau niciunul nu a descoperit-o, povestitorul
nu inregistreaza niciun punct, iar toti ceilalti primesc cate 2 puncte.

e In celelalte cazuri, povestitorul primeste 3 puncte, la fel ca si jucatorii care au descoperit imaginea
acestuia.

e Fiecare jucator, exceptand povestitorul, primeste un punct pentru fiecare vot care a fost pus pe
imaginea sa.

Jucatorii i1 mutd iepurasii pe pista de scor cu un numar de spatii egal cu punctele acumulate.
Sfarsitul turului

Fiecare jucator trage carti din pachet pana cand are 6 in mana. Povestitorul pentru noul tur este
jucatorul din stanga celui din turul curent (si asa mai departe in toate tururile urmatoare).

Sfarsitul jocului

Jocul se termind cand ultima carte a fost trasa. Jucatorul care are cel mai mare scor de pe pista este
castigator.

Exemplu de tur

=1 5 jucatori sunt la masa: Julien, Mathilde, Nicolas, Lea si Tom.
Julien este primul jucator care trebuie sd giseasca o propozitie inspiratd de una din

imaginile pe care le are in ména.

Asadar, el va incepe primul tur ca povestitor. Propozitia pe care o spune celorlalti este:
,unde este fericirea?”, facand referire la filmul frantuzesc ,,Happiness is in the field” /
,,.Le bonheur est dans le pré” / ,,Fericire tarzie”.

Dupa ascultarea propozitiei, ceilalti jucatori trebuie sa aleagd din mana lor o imagine
care sa se potriveasca cel mai bine cu propozitia spusa de Julien.

Lea are aceste 6 carti in mana:
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Dintre cele 6 imagini, ea o alege pe a treia, care reprezinta pentru ea cea mai potrivitd imagine cu
propozitia alcatuita de Julien: ,,Unde este fericirea?”. Ea 1i da Iui Julien aceasta carte.

Mathilde, Nicolas si Tom aleg de asemenea céte o carte pe care o dau lui Julien, povestitor pentru
turul sau.

Julien amesteca propria carte cu cele primite de la ceilalti jucatori si le agseaza cu fata in sus in
mijlocul mesei.

Fiecare jucator (cu exceptia povestitorului) va vota pentru imaginea pe care crede cd 1i apartine lui
Julien.
Dupa ce toti au votat, se arata piesele de vot.

Doar Lea a ghicit cartea lui Julien (numarul 4). Asadar, ea si Julien primesc cate 3 puncte fiecare. 2
jucdtori au votat pentru cartea lui Lea (numdrul 1), asa ca Lea va avea 2 puncte suplimentare. Tom primeste
1 punct deoarece o persoand a votat pentru cartea lui (numarul 3).

La sfarsitul turului sdu, Lea acumuleazad un total de 5 puncte, Julien 3 puncte, iar Tom 1 punct;
Mathilde si Nicolas nu primesc niciun punct deoarece nu au descoperit cartea lui Julien §i nimeni nu a votat
pentru cartile lor.

Pentru urmatorul tur, Tom va fi povestitor, avand in vedere ca st in stdnga lui Julien.

Sfaturi de joc

Daca propozitia spusa de povestitor descrie imaginea prea exact, toti jucatorii o vor gasi usor si nu va
acumula puncte.

Pe de alta parte, daca propozitia lui are foarte putin de-a face cu imaginea, este destul de probabil ca
nimeni sa nu 1l voteze §i iardsi nu va primi puncte.

Asa ca provocarea pentru povestitor este s gaseascd o propozitie care sd nu fie nici prea explicita,
nici prea vaga, pentru a crea posibilitatea ca doar o parte din jucatori sa o gaseasca si nu toti. La inceput,
acest lucru este destul de greu de obtinut, insa veti vedea ca inspiratia vine pe parcurs.

Variante de joc

3 jucatori: fiecare jucator are 7 carti in loc de 6. Fiecare jucator, cu exceptia povestitorului, da cate 2
carti In loc de una. Asadar, vom avea pe masa 5 carti din care se va alege.

Punctajul: Cand numai un jucator a descoperit cartea povestitorului, amandoi vor primi cate 4
puncte in loc de 3.

Mima sau céntece: in aceastd varianta, povestitorul are posibilitatea de a canta un cantec ce are
legatura cu cartea respectiva sau sa o mimeze. Restul jocului ramane la fel.

In cele din urma, nimic nu vi impiedica si combinati diferitele variante de joc sau si creati unele
proprii!
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Multumiri:

Jean-Louis Roubira §i Regis Bonnessée ar dori sa mulfumeascd tuturor oamenilor
si organismelor care i-au sprijinit pe parcursul acestui proiect:
Marie Cardouat, Yolande Albert, Jonas si Noémi Roubira, Christelle si Emmanuelle
Chartier, Sébastien Félix, Michel si Monique Bonnessée, Arnaud Pichon, Claudine si
Hugh Hill-Roubira, Colette Cortey si Benam Mohammadi, Claude si Carmen Roubira,
Jeremy Guetté, Muriel Dhifallah, Pierre, Florence si Thomas Artur, Yves Renou, CROC,
Julie Ser, Valérie Bouchet, Asociatia REEL, David Prieto, Vicente Moreira Rato,
Delirium Ludens Sarl, Wioletta & Marc Przepiorka, Leonardo Greco, Bastien Lefévre,
Gavin Wynford-Jones.
Traducere: Bastien Lefévre - Gavin Wynford-Jones

Traducere limba Romana: Carmen — Oaia Neagra de la www.boardgames-blog.ro, primul blog de
board games din Romania



