JOCURI SMILEY, cod CTV-504

Varsta recomandata: + 5 ani. Pentru 2-10 jucatori.

Set educativ, cu 5 variante de joc (plus altele posibile pe care le puteti inventa si adapta chiar voi), pentru
exersarea memoriei, vitezei de reactie, atentiei, observarea detaliilor. Te distrezi si te concentrezi in
acelasi timp! Fiecare jucator va avea de unde sa aleaga jocul preferat. La trei jocuri propuse, jucatorii
trebuie sa fie rapizi si atenti, sa aiba o coodonare ochi-mana foarte buna si memorie antrenata ca sa
retina detalii vizuale. Pentru doua jocuri, este nevoie de strategie si concentrare.

Jucatorii pot alege ce joc doresc, sau pot sa foloseasca zarul Smiley, care are expresiile indicate la fiecare
varianta de joc. Pot chiar sa faca un campionat al emotiilor, jucand toate cele 5 jocuri. Toate variantele
propuse se pot adapta in functie de nivelul si varsta jucatorilor, sau se pot completa si adapta cu noi si
noi posibilitati, folosind cartonasele cu expresii.

Contine 42 de cartonase de joc - 7 seturi colorate (6 seturi de baza + 1 set pe fundal negru), fiecare set
avand cate o carte ilustrand 6 expresii/stari diferite: fericit-zambet, trist, furios, surprins, indragostit,
amuzat (tras cu ochiul); 6 cartonase speciale in culorile a 6 seturi; 1 zar cu emotii (zarul Smiley); 1 zar cu
culori, instructiuni pentru jocuri.

Campionatul emotiilor (turneu)

Consta 5 ture, cate una pentru fiecare varianta joc detaliatd mai jos, in aceeasi ordine in care apar ele in
brosura. La sfarsitul fiecarei ture, castigatorul jocului primeste 13, urmatorul 9 puncte, urmatorul 8
puncte si asa mai departe, pana la 1 punct pentru ultimul jucator clasat, in cazul in care sunt 10 jucatori.
n toate cele 5 jocuri existd un singur castigator, desi jucitorii cu punctaje mai mici pot continua sa joace.
La primele 3 jocuri, castigatorul e cel cu cele mai multe carti, pe cand la ultimele 2 jocuri, trebuie sa ai cat
mai putine.

Tn cazul unei remize la finalul turneului, jucitorii in cauzd dau cu zarul Smiley si joacd jocul indicat de
acesta; castigatorul campionatului e persoana care castiga acest joc decisiv.

Jocul 1- Gaseste si zambeste

Scopul jocului este sa aduni primul numarul corect de cartonase: 10 cartonase daca se joaca in 2, 9
cartonase pentru 3 jucatori, 8 cartonase pentru 4 jucatori, 7 cartonase pentru 5 jucatori, 6 cartonase
daca sunt minim 6 jucatori.

Se folosesc cele 6 seturi colorate de baza (nu si cel negru). Toate cele 36 de cartonase se pun aleator
intre jucatori, cu expresia in sus. Jucatorul a carui rand este da cu ambele zaruri deodata: zarul Smiley
indica expresia si zarul colorat indica culoarea, combinatie pe care cel mai rapid jucator trebuie sa o
gaseasca intre cartonase. Cel mai rapid care vede combinatia, pune degetul pe cartonas. Daca alegerea
este corecta, ia cartonasul de pe masa de joc, castigand astfel o carte. Poate apoi da iar cu zarurile, jocul
continuand in acest mod. Daca zarurile arata o combinatie care nu mai este pe cartonasele ramase in joc
(e pe cartonasele castigate de jucatori), jucatorul care stie unde e cartonasul respectiv zice primul ”Stiu
eu”, indicand jucatorul care are combinatia potrivita; daca a retinut corect, ia cartonasul de la jucator;
daca a gresit, pune Tnapoi in joc un cartonas propriu castigat anterior. Daca un jucator greseste dar nu
are niciun cartonas, primul cartonas pe care Il-ar castiga ramane in joc (nu il primeste). Jucatorii se pot si
auto-numi Tn acest caz, daca stiu ca au combinatia corectd; nu castiga astfel nicio carte noud, dar se
asigura ca nu le este luata de alt jucator. Daca niciun jucator nu stie la cine e cartonasul corect, jocul
continua cu o noua aruncare a zarurilor, a urmatorului jucator.

Castiga jucatorul care are numarul necesar de cartonase, in functie de cati joaca.

Jocul 2- Al meu este!



Scopul jocului este sa aduni cat mai multe cartonase. Se folosesc cele 6 seturi colorate de baza (nu si cel
negru). Toate cele 36 de cartonase se pun in teanc intre jucatori, cu expresia in jos. Restul de 12 carti-
setul negru si cel 6 cartonase speciale, se impart in mod egal intre jucatori (in functie de cati participanti
la joc sunt, unele pot ramane nefolosite). Se da cu zarurile, iar “dealerul” turei este cel care are expresia
indicata pe zarul Smiley.

Dealerul intoarce apoi primul cartonas din teanc si 1l pune intre jucatori cu fata in sus. Pentru a putea
castiga cartonasul de jos, jucatorii trebuie sa aiba fie aceeasi expresie, fie aceeasi culoare printre cartile
proprii. Primul jucator care alege corect cartea proprie, castiga expresia jucata. Daca insa alege o carte
care nu este corectd, trebuie sa o lase jos, plus incd una din mana, astfel ca la urmatoarea incercare se
pot castiga mai multe cartonase.

Daca dealerul intoarce un cartonas care se potriveste zarurilor aruncate, toti jucatorii pot incerca sa il
castige. Castigatorul aceastuia ia in plus in acest caz cate o carte de la fiecare jucator.

Jucatorul care a castigat ultimul cartonas, are dreptul sa dea iar cu zarurile si devine noul dealer.

Jocul se termina atunci cand toate cartonasele au fost jucate, iar castigatorul este cel care are adunate
cele mai multe. Tn cazul unei remize, jucitorii in cauzd dau din nou cu zarurile pana cand unul dintre ei
castiga.

Jocul 3- Stiu ca ai si tu!

Scopul jocului este sa aduni cat mai multe cartonase. Se folosesc cele 6 seturi colorate de baza (nu si cel
negru). Toate cele 36 de cartonase se pun in teanc intre jucatori, cu expresia in jos. Se stabileste de catre
jucatori cine e “dealerul” turei si se da cu zarurile.

Dealerul imparte fiecarui jucator cate o carte, in sensul acelor de ceasornic. Toate aceste cartonase
distribuite se pun cu fata in sus, unul peste altul, pe parcursul jocului. Tn momentul in care 2 sau mai
multi jucatori au cartonase cu aceeasi expresie sau aceeasi culoare (”carti pereche”), incepe competitia-
trebuie sa fii primul care zice numele unui alt jucator care are cartea potrivita. Daca a nimerit, jucatorul
care a stiut la cine sa caute, ia de la celdlalt, 2 cartonase. Jucatorii pot sa numeasca pe altcineva, doar
daca au o carte “pereche” cu a celui numit.

Daca se intoarce un cartonas care se potriveste zarurilor aruncate, toti jucatorii trebuie sa fie atenti.
Trebuie sa fii primul care isi striga numele, ca sa ai dreptul sa iei cate un cartonas de la fiecare jucator.
Jucatorul care greseste trebuie sa dea cate un cartonas fiecarui jucator (daca nu au cate 1 pentru fiecare
participant la joc, cartonasele se impart in sensul acelor de ceasornic).

Jucatorul care castiga da iar cu zarurile devenind noul dealer si jocul contina in acest mod.

Jocul se termina atunci cand toate cartonasele au fost jucate, iar castigatorul este cel care are adunate
cele mai multe. Tn cazul unei remize, jucatorii in cauzd dau din nou cu zarurile pana cand unul dintre ei
castiga.

Jocul 4- Domino

Scopul jocului este sa scapi de toate cartonasele. Se amesteca toate cele 48 de cartonase si se impart
cate 8 jucatorilor; daca sunt peste 6 jucatori, se Tmpart toate cartonasele, chiar daca participantii la joc
nu vor avea numar egal de carti).

Se da cu zarurile si primul jucator care are combinatia potrivita pune cartonasul corect in zona de joc, cu
fata in sus.

Asemanator unui joc clasic de domino, jucatorul a carui rand este, poate alatura un cartonas propriu
dacd are aceeasi expresie sau aceeasi culoare, langa cel/cele de jos. Cele 6 carti speciale se pot folosi ca



Joker: setul cu expresii pe fundal negru se considera ca avand aceeasi expresie, dar orice culoare decide
jucatorul, iar cartile colorate, au culoarea indicata de ele si orice expresie.

Daca un jucator pune jos un cartonas care uneste corect altele doua puse deja in joc, are dreptul la o
noua tura.

Atentie! Cartonasele care se pun jos se aseaza intr-un patrat de 6 x 6: o coloana pentru fiecare culoare si
un rand pentru fiecare expresie! Jucatorii pot lua jokeri de jos, inlocuindu-i cu cartonase proprii potrivite.
Daca un jucator nu are ce sa dea jos, trebuie sa ia un alt cartonas din teanc si este apoi randul
urmatorului jucator. Daca un cartonas special nu poate fi jucat pentru ca toate cele 6 carti potrivite sunt
deja in joc, jucatorul in cauza poate sa dea jos respectiva carte si sa mai puna un cartonas jos.

Jucatorul care isi termina primul cartonasele castiga jocul.

Jocul 5- Ultimul cartonas

Scopul jocului este sa scapi de toate cartonasele. Se amesteca cele 36 de cartonase din seturile de baza si
se impart cate 5 jucatorilor. Restul cartonaselor se lasa in teancul de rezerve, din care se intoarce primul,
formand teancul de cartonase jucate. incepe cel mai tanar jucdtor si se continud in sensul acelor de
ceasornic.

Atunci cand le este randul, jucatorii pot pune un nou cartonas pe teancul cartonaselor jucate, daca are
aceeasi expresie sau culoare cu ultimul pus jos. De ex. daca teancul de carti jucate are ca ultim cartonas
un zambet verde, jucatorul poate pune peste, un cartonas verde cu orice expresie, inclusiv cartea
sepciala verde sau un alt zambet de orice culoare. Daca nu are niciun cartonas potrivit, jucatorul trebuie
sa ia unul din teancul de rezerve; daca acest nou cartonas se potriveste, il poate juca imediat, altfel jocul
continua cu urmatorul jucator.

Atunci cand un jucator ramane cu un singur cartonas, trebuie sa anunte, zicand “ultimul”. Daca este prins
Tnainte ca urmatorul cartonas sa fie jucat ca nu a anuntat, trebuie sa ia de jos 2 cartonase.

Daca teancul de cartonase jucate are deasupa una dintre cartile din setul negru, acestea indica actiuni:

- ”surpriza neagra” = se schimba directia in care se joaca;

- ”negru de supdrare” = jucatorul a carui rand este, sta o tura;

- ”cel mai nervos” = jucatorul a carui rand este, daca nu are o alta carte “nervoasd”, trebuie sa ia de
jos 2 cartonase si nu are voie sa joace; daca are Tnsa o alta expresie colorata nervoasa, o da jos si
este randul urmatorului jucator care trebuie sa ia acum 4 cartonase de jos. Regula se aplica
similar in continuare si pentru urmatorii jucatori;

- ”cel mai zambitor” — se foloseste ca un jocker, putand avea orice culoare si poate fi pusa peste
orice alt cartonas. Jucatorul a carui rand este trebuie sa anunte ce culoare reprezinta pentru
urmatorul participant la joc.

Atunci cand teancul de rezerve se termind, se amesteca si se folosesc cartonasele jucate, cu exceptia
ultimului care ramane in joc.
Jucatorul care isi termina primul cartonasele castiga jocul.

AVERTISMENT: Contraindicat copiilor sub 3 ani. Se recomanda supravegherea copilului de catre un adult
in timpul jocului.

Pastrati eticheta pentru referinte ulterioare.

Producator: CreativaMente, Italia.

Importator: SC Boribon Com SRL, str. Viitorului nr. 21, Bucuresti, tel. 0212111063, www.boribon.ro



