


Imagineaza-ti scena: masa este pregatita si jocurile de societate sunt scoase. Totusi, fiecare are propriile pretentiil
Fratele mai mic nu vrea sd impartd piesele de joc, mama vrea o ceasca de cafea, iar surorile refuza sa stea una langd
cealaltd. Asadar, cum te asiguri cd toatd lumea se distreazad?

Scopul jocului: Asazd personajele impreuna cu obiectul si gustarea lor Tn locul corect! Exista o singura solutie posibila.
Pregatirea jocului: Asambleaza masa din lemn, asaz-o in centrul mesei tale, apoi gliseaza cartonasul de provocare

ales sub aceasta. Selecteaza jetoanele indicate in patratul cu fundal albastru de pe cartonasul de provocare si asaza-le
astfel Tncat toti jucdtorii sa le poata ajunge. Jocul poate incepe cand toata lumea este pregatita.

Cum se joaca - Jucatorii pot privi doar sectiunea lor de pe cartonas:

4 jucatori - fiecare jucator poate privi doar un sfert din cartonas.

3 jucatori — exista doua posibilitati:
e fie fiecare jucator poate privi doua sferturi, {I}
e fie un singurjucator poate privi doua sferturi, iar ceilalti jucatori

doar cate unul, fara ca doi jucatori sa priveasca acelasi sfert.

2 jucatori - fiecare jucator poate privi doar doua sferturi G

(jumatate de cartonas pentru fiecare jucator). G

1 jucdtor —jucatorul pastreaza cartonasul si poate privi intregul cartonas.

Jucatorii pot comunica liber in timpul rundei pentru a impartasi informatii. ifﬁ

Ei pot aseza sau muta diferitele jetoane (personaj, obiect, gustare) dupa

cum doresc. Toata lumea detine informatii importante, e
cheia succesului este comunicarea! Runda se incheie atunci Eg}

cand jucatorii considera ca au gasit solutia. Acum este momentul verificarii.
Verificarea solutiei: intoarce cartonasul de provocare.
Singura solutie posibila pentru a-i face pe toti fericiti se afla pe verso. -@



DETALIEREA TABLELOR DE JOC

TABLA USOARA TABLA MEDIE TABLA GREA

=

Cartonasele de provocare au niveluri diferite de dificultate,
indicate de numarul de stele: 1 stea /2 stele / 3 stele.
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Explicatia simbolurilor de pe cartonasele de provocare

Jucatorii pot privi doar sectiunea lor de pe cartonas:

Semnul = indica faptul ca cele 2 jetoane se afla in aceeasi sectiune.
Aici, tatal este cel care are cafeaua.

Cele doua puncte mari indica exact ce jetoane sunt unul langa celalalt si in ce pozitie.
Aici, fiica se afla in dreapta prajiturii.

Cele doua sagetiindica faptul ca jetoanele sunt alaturate.
: Aici, mama este langa Fiul ei, dar nu stim daca acesta se afla in dreapta sau in stanga ei.

Cele 5 puncte mici indica faptul ca jetoanele sunt ,fata in fata”.
Aici, fiica se afla fata in fata cu mama.




. I
Pe tabla de joc cu 5 personaje,
urmatoarele sunt ,fata in fata”:

Csi D sunt OPUSE lui A
E si D sunt OPUSE lui B
A si E sunt OPUSE lui C
A si B sunt OPUSE ui D
B si Csunt OPUSE lui E

Sfaturile noastre:

* Asigura-te ca toti jucatorii inteleg ce inseamna simbolurile de pe cartonase!

« Incepe cu lucrurile de care esti ,,sigur” pentru a rezolva cartonasul de provocare. De exemplu: daca apare semnul =, poti
fi deja sigur unde sa asezi cele 2 jetoane pe tabla.

* Daca echipa intampina dificultati, revino la jetoanele de care esti sigur.

* Qui a Quoi? este, inainte de toate, un joc de comunicare, in care cheia succesului este organizarea si ascultarea reciproca.

(; MOD PROVOCARE

Cand simti ca echipa ta a acumulat suficienta experientd, poti trece la nivelul urmator cu o varianta de joc mai provocatoare! Alege 4
(sau mai multe) cartonase de provocare cu niveluri diferite de dificultate si pune-le pe celelalte deoparte.
Seteaza un cronometru (ceas, telefon etc.): ai 5 minute pentru a rezolva cat mai multe provocari la rand, incepand cu cele de 1 stea,

apoi 2 stele si asa mai departe.
Scorul final este numarul de cartonase rezolvate cu succes.

Te rugam sa retii: daca joci singur, nu aseza cartonasul de provocare sub
masa, ci tine-l in mana pentru a putea vedea toate conditiile de joc.







