Jucatori: 2-5
Varsta: 5 ani+, 8 ani+

Durata: 10-20 minute
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de ferestre asezandu-le una peste alta, ceea ce in acest joc se AT S

va numi,constructie de case”.

Versiuneq de bazj
»Stiu!” (5 ani+)

Asezare

Sase carti Casd din pachet sunt asezate pe masd. Teancul de
carti Casd si teancul de carti cu Numere sunt asezate unul
langd altul. Cel mai tanar jucdtor incepe. Se joaca in rotatie, in
sensul acelor de ceasornic.

Cum se joaca

Intoarce cartea de deasupra

din teancul cu Numere cand

iti vine randul. Atentie: este
Q important ca fiecare jucdtor

sd poatd vedea cartea, nu doar

cel care 0 joaca. De aceea e recomandabil sa se ridice cartea de la capatul cel mai indepartat de
jucdtorul activ.

Toti jucatorii trebuie sd gdseasca repede combinatia de doua din cele sase carti de pe masa care vor rezulta — asezate una peste
alta — in numarul de ferestre indicat pe cartea cu Numere intoarsa. Fiecare jucator poate obtine numadrul de ferestre si prin
constructia de doud sau trei case in acelasi timp (in acest caz, numarul de ferestre se aduna).
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si sd acoperi cu mana cartea cu Numar. Dupd aceea trebuie sa indici

Deocamdatd nimeni nu poate atinge cartile de pe masa.
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Daca gdsesti combinatia corecta de carti, trebuie s spui ,Stiu!”
casa sau casele pe care le-ai folosit ca sa obtii numarul necesar.
Jucatorii pot construi case doar prin asezarea cdrtilor Casa una peste alta in asa fel incat dungile transparente sa fie incrucisate.
Dacd niciun jucdtor nu gdseste combinatia corectd, cartea cu Numar este indepartatd.

Daca ai spus ,Stiul” si nu poti arata combinatia corecta in 3 secunde, stai tura urmdtoare drept penalizare (si nici nu potilua alte cdrtj).
Castigatorul

Jucatorul cu cele mai multe carti castigd.

Jocul se termina cand toate cartile cu Numere sunt jucate. Daca se termina teancul de carti Casa,
se iau cartile deja jucate, se amesteca si se reintroduc in joc.

Versiuni suplimentare ale jocului
Nivel incepatori (5 ani+)

Poti juca aceastd versiune cand inveti sa joci sau cand joci cu jucdtori mai tineri:

« Foloseste doar cdrtile Casd cu 1, 2 sau 3 dungi transparente si doar cdrtile cu Numere pand la 9.
« Se joaca in rotatie si doar jucdtorul al carui rand este (cel care a intors cartea cu Numar) poate striga ,Stiu!”.



Marele Santier

(8 ani+, 2-3 jucdtori)

Asezare

Cartile Casa sunt amestecate si 25 dintre ele sunt

asezate intr-un careu de 5 x 5 (restul cartilor Casa m E E m E
nu se folosesc).

Jetonul din lemn este asezat deasupra cartii din mij-

locul careului. Acesta devine Depozitul de Materiale E m
de Constructie si va fi folosit de catre jucatori pen- | -

tru a construi case. La fel ca si in jocul ,Stiul”, fiecare . . /2
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a douad carti una peste alta pentru a obtine feres-
trele indicate pe cartea cu Numar. Fiecare jucator
primeste trei carti cu Numere asezate cu fata in sus.

Se joaca in rotatie, in sensul acelor de ceasornic. I E
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La inceput, jucatorii cad de acord cine incepe jocul.
Daca se joacd mai multe runde, urmatoarea rotatie

este inceputd de jucatorul cu cele mai putine punc-

te din runda anterioara.

Cum se joaca:

1. Mutd Jetonul pe cartea invecinata — sus, jos, stanga, dreapta. Jetonul nu poate fi mutat pe diagonald. Daca s-au jucat deja
unele carti Casd, cartea invecinatd este consideratd prima cea mai aproape de Jeton.

2. la cartea Casa de sub Jeton si mut-o in Santier. De aceasta data vei construi case folosind cartile mutate de tine in Santier.

m m m santierul

nj=1=jup=s
mDMB5
H OB
E—edlB
=

3. Trebuie sa-ti joci cartea cu Numar construind casa cu numadrul cerut de ferestre. Poti folosi orice cdrti Casa care se gasesc in
Santier. Daca reusesti sa construiesti casa potrivita, castigi cartile Casa si cartea cu Numar si le pui langa tine pentru a fi numa-
rate la sfarsitul rundei (aceste carti nu se mai folosesc in joc).

4. Poti obtine numarul necesar de ferestre construind doua sau trei case (in acest caz, ferestrele se adund). Cand iti vine randul,
poti juca doar o singurd carte cu Numar.

Dupa ce iti termini tura, poti lua o noua carte cu
Numar din pachet, daca e necesar (daca ai castigat
cartea jucatd). Vine randul urmatorului jucator.

Cand jetonul nu mai poate fi mutat direct pe o alta |
carte, 1l poti muta doud pozitii fie vertical, fie ori- — 2

zontal (prima data pe un spatiu gol, apoi pe o carte
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Castigatorul
Jucatorul cu cele mai multe carti castiga.
Jocul se termina cand cartile cu Numere nu se mai pot juca utilizand cdrtile Casd rdmase pe masa.

La final toti jucatorii isi calculeaza punctele adunand toate cartile cu Numere castigate.

= Pentru a face jocul mai interesant, poti forma din toate cele 30 carti Casa un dreptunghi de 5 x 6 cdrti, iar jetonul se va aseza
pe oricare dintre cele doud carti Casa centrale, la alegerea jucatorului.

- Pentru a simplifica jocul, poti folosi doar cértile Casa cu 1-3 dungi transparente si doar cartile cu Numere pand la 9.1n acest caz,
cdrtile sunt asezate intr-un pdtrat de 4 x 4 cdrti sau un dreptunghi de 4 x 5 carti.



Halasz Attila


