Joc de societate - Tension Junior

Continut — carduri de joc Tenison Junior (un pachet albastru si un pachet roz), plansa de joc, zar cu culori, clepsidra, pioni, dispozitiv Tension
pentru scor

OBIECTIVUL JOCULUI - n partea de sus a fiecirui card se afld o tem3 si o lista cu zece raspunsuri legate de aceea tema. Obiectivul jocului
este ca echipa ta sa ghiceasca cat mai multe dintre aceste raspunsuri intr-un minut, strigand tot ce le vine in minte in legatura cu tema
aleasa. Prima echipd care ajunge la spatiul FINISH (SFARSIT) castigs jocul.

TNAINTE SA INCEPETI JOCUL- impartiti-vé in doud echipe de dimensiuni si niveluri de abilit4ti aproximativ egale. Un mix de varste este
benefic, deoarece jocul contine o varietate largd de subiecte. Asezati plansa de joc in mijlocul zonei de joc. Amestecati separat cele doud
pachete de carduri si asezati cate un pachet pe fiecare parte a plansei de joc, cu fata in jos. Fiecare echipa isi alege un pion si il plaseaza pe
zona de start de pe plansa de joc.

Dispozitivul pentru scor Tension va fi folosit pentru a inregistra scorul fiecirei runde de joc. Inainte de a incepe, impingeti toti glisoarele gri
spre dreapta, astfel incat toate sectiunile verzi sa fie ascunse si sa fie vizibile doar sectiunile rosii.

DESFASURAREA JOCULUI - Echipa in care se afld cel mai tanar jucitor incepe prima. Un jucdtor din echipa advers3 primeste dispozitivul
pentru scor Tension. Acest jucdtor ia un card de sub unul dintre pachete (albastru sau roz). Pe fiecare parte a cardului se afla o temd si o lista
cu zece raspunsuri posibile. Fara a arata cartea echipei care joacd, jucatorul citeste cu voce tare ambele teme, cate unul de pe fiecare parte
a cardului. Echipa care joacd alege tema la care crede ca se va descurca cel mai bine. Partea aleasa a cardului este asezata cu fata in sus in
spatiul special de pe dispozitivul pentru scor Tension. Se intoarce clepsidra, iar echipa activa incepe sa ghiceascd cat mai multe dintre
raspunsurile aflate pe card.

Toate raspunsurile corecte sunt inregistrate pe cartonasul de scor prin impingerea glisorului corespunzator spre stanga. De exemplu, daca
echipa care joaca ghiceste raspunsul 4 (Melci- Limpets), jucatorul care tine dispozitviul cu cartonasul de scor impinge al patrulea glisor spre
stanga, dezvdluind fila verde. Doar raspunsurile care se afla pe card sunt valabile, asa ca echipa trebuie sa continue sa ghiceasca raspunsuri
pana cand se scurge timpul. Cand clepsidra s-a golit, se dezvdluie numarul de raspunsuri corecte ghicite, si apoi raspunsurile de pe card care
nu au fost mentionate.

Nota - Vor exista numeroase exclamatii de tipul "Am spus asta!", asa ca echipa care tine scorul va trebui sd decida daca accepta sau nu
raspunsul. Tine minte ca va veni randul echipei tale, asa ca un gest de generozitate acum va fi apreciat mai tarziu.

Numdrati cate spatii verzi au fost dezvaluite in partea dreaptd a dispozitivului cu cartonasul pentru scor — acest lucru indicd cate raspunsuri
corecte au fost date. Echipa care a jucat isi muta pionul inainte cu atatea spatii pe traseul cu baloane cate raspunsuri corecte a reusit sa
ghiceasca. De exemplu, daca au ghicit cinci rdspunsuri, muta pionul cinci spatii inainte. Nota: Ambele echipe pot ocupa acelasi spatiu pe
traseul cu baloane in acelasi timp.

CONTINUAREA JOCULUI

Cardul folosit se intoarce la varful pachetului corespunzator, iar dispozitivul cu cartonasul pentru scor este resetat astfel incat sa fie vizibile
doar zonele rosii. Randul trece la cealalta echipa. Jocul continua prin alternarea rundelor, fiecare echipa jucand un card nou de fiecare data
si transformand raspunsurile corecte Tn mutari pe tabla de joc.

SPATIILE CU BALON AURIU - O echipa care ajunge pe un spatiu cu Balon Auriu trebuie sa dea cu zarul imediat si sa avanseze pana la
urmdtorul balon de culoarea indicata de zar.

SPATIILE CU BALON SPART (POP!) - O echipa care ajunge pe un spatiu cu Balon Spart (POP!) trebuie sd dea cu zarul imediat si sd se intoarca
fnapoi pana la urmatorul balon de culoarea indicata de zar.

CASTIGAREA JOCULUI — Echipa care ajunge prima la spatiul cu Finish sau il depaseste castigs jocul.



