Joc de societate — Tension
CONTINUT:

240 de carduri Tension contindnd 480 de subiecte: 240 de subiecte albastre si 240 de subiecte rosii; un tabel Tension pentru
scor, tabla de joc, pioni, clepsidra de 60 de secunde.

Obiectivul jocului: Tn partea de sus a fiecirui card se afla un subiect si o listd cu zece raspunsuri asociate. Scopul jocului este
ca echipa ta sa ghiceasca cat mai multe dintre cele 10 raspunsuri in mai putin de un minut, spunand tot ce va vine in minte
legat de subiectul dat.

TNAINTE DE A INCEPE

Tmpértiti-va tn doud echipe de dimensiuni si niveluri de abilitdti cat mai echilibrate. Alegeti cate un cépitan de echip3, care
va fi responsabil cu notarea scorului in fiecare runda de joc. Plasati tabla de joc in mijlocul zonei de joc. Alegeti doua pachete
de carduri de culori diferite din cutie: un pachet albastru si un pachet rosu. Amestecati bine cele doud pachete, apoi asezati-
le unul langa altul, cu fata in jos, langa tabla de joc.

Nota: Pentru copiii mai mici, este recomandat sa jucati doar cu cartonasele albastre, deoarece acestea sunt putin mai
usoare. Jucati jocul ca de obicei, ignorand spatiile albastre si rosii de pe tabla de joc. Alternativ: puteti juca in varianta Copii
vs. Adulti, unde copiii folosesc cartonasele albastre si adultii pe cele rosii.

PREGATIRE
Fiecare echipa isi alege un pion de joc colorat si il asaza pe spatiul START de pe tabla de joc.

Tabelul Tension pentru scor este utilizat pentru a inregistra scorul fiecirei runde. Tnainte de a incepe jocul, mutati toate
glisoarele gri spre dreapta, astfel incat toate sectiunile verzi sa fie ascunse, iar cele rosii sa fie vizibile.

DESFASURAREA JOCULUI

Echipa care are cel mai tanar jucator va incepe prima. Capitanul echipei adverse (Echipa 2) ia un card din oricare dintre
pachete (albastru sau rosu) si il intoarce cu fata in jos, astfel incat partea folosita sa ramana ascunsa pentru toti jucatorii din
Echipa 1. Cardul este asezat in spatiul special Tension. Fiecare fata a cardului contine un subiect principal si o lista de zece
réspunsuri posibile. Cipitanul Echipei 2 citeste subiectul cu voce tare, apoi porneste clepsidra (60 de secunde). Thainte ca
timpul sa se scurgd, Echipa 1 trebuie sa ghiceasca cat mai multe dintre cele 10 rdspunsuri aflate pe card, spunand idei care
au legatura cu subiectul. Echipa 2 va nota raspunsurile corecte, mutand glisoarele corespunzatoare spre stanga, astfel incat
sd se vada sectiunea verde. Daca Echipa 1 ghiceste raspunsul 4 de pe cartonas (de exemplu: "madsline"/ “olives”), Echipa 2 va
striga "DA!" si va muta al patrulea glisor spre stanga pentru a arata o sectiune verde. Doar raspunsurile care apar exact pe
card vor fi punctate, deci echipele trebuie sa continue sa spuna rdspunsuri pana expira timpul. La finalul rundei: se anunta
numarul de rdspunsuri corecte si se dezvaluie si rdspunsurile care nu au fost ghicite.

AM SPUS ASTA!

Vor exista numeroase exclamatii de tipul "Am spus asta!", asa ca va fi nevoie de rabdare si un dram de diplomatie. Tine
minte ca va veni randul echipei tale, asa ca un gest de generozitate acum va fi apreciat mai tarziu

PUNCTAJ

Numarati cate raspunsuri corecte ati obtinut, adunand sectiunile verzi de pe partea dreapta a tabelului pentru scor. Echipa
isi muta pionul colorat inainte pe tabla de joc cu acelasi numar de spatii. De exemplu, daca au fost ghicite cinci raspunsuri
corecte, pionul este mutat cinci spatii inainte.

Notd: Ambele echipe pot ocupa acelasi spatiu pe tabla in acelasi timp.
CONTINUAREA JOCULUI

Cardul folosit se pune la fundul pachetului corespunzator, iar randul trece la cealaltd echip4. Tn rundele urmétoare, culoarea
pachetului de carduri care trebuie folositd este dictata de spatiul pe care se afla pionul echipei la inceputul turei — fie
albastru, fie rosu. Capitanul echipei 1 reseteaza tabelul pentru scor Tension, astfel incat sa se vada doar sectiunile rosii, si
introduce urmatorul card. Jocul continua cu echipele jucand pe rand, cate un card niu de fiecare data si transformand



raspunsurile corecte in mutdri pe tabla de joc. Cand sunteti pregatiti, anuntati noul subiect, intoarceti clepsidra si echipa 2
incepe sa ghiceasca raspunsurile.

SPATIILE CU VARTEJ

O echipa care ajunge pe un spatiu cu vartej isi dubleza scorul in runda respectiva si trebuie imediat sa mute pionul inainte cu
acelasi numar de spatii ca scorul obtinut in runda respectivd. De exemplu, dacd o echipd a obtinut 4 puncte si a ajuns pe un
spatiu cu vartej, va mai muta inca 4 spatii suplimentare pionul pe traseu.

SPATIILE CU SEMNUL INTREBARII (DE NOMINALIZARE)

O echipa care incepe o turd pe un spatiu SEMNUL INTREBARII trebuie s prezicd cate réspunsuri corecte va ghici pentru un
anumit subiect. Capitanul echipei adverse extrage un carte din oricare pachet, il intoarce si anunta subiectul. Echipa trebuie
sa anunte, Tnainte de Tnceperea jocului, tinta lor — adica cate raspunsuri cred ca vor ghici in timpul acordat.

Daca echipa reuseste sa ghiceasca exact cdte raspunsuri a spus ca va ghici (atentie: nu se puncteaza daca se ghicesc mai
multe), atunci isi mutd pionul Tnainte cu acel numar de spatii.

Daca echipa nu reuseste, atunci trebuie sa mute Thapoi pionul cu numarul de spatii egal cu tinta anuntata.
CASTIGAREA JOCULUI

Prima echipa care ajunge cu pionul pana la sau dincolo de spatiul FINISH castiga jocul.



