3 GAMES: MEMORY MATCHING

& DEDUCTION
Beell




Noapte buna3in 1
TREI MODURI DE JOC: MEMORIE, POTRIVIRE SI DEDUCTIE

Jucatorii aleg un mod de joc si i trimit la culcare pe micii prieteni
SOMNOrosi.

A FOST ODATA CA NICIODATA...
... in indepartatul tinut al somnorosilor, 18 prieteni foarte adormiti se
pregatesc de culcare.

Numar de jucatori:dela2la5
Varsta jucatorilor: de la 3 aniin sus
Durata unui joc: 10 minute

PIESE INCLUSE

18 placute din carton (2)

18 personaje cu doua fete (1): cu fatain sus (treji) sau cu fatain jos
(adormiti)

18 saculeti din bumbac (3)

2 carti cu monstri

12 carticu case

JOCUL 1: JOC DE MEMORIE
INAINTE DE A INCEPE

* Pregatiti paturile introducand cele 18 placute (2) in cei 18 saculeti (3).

* Puneti cele 18 personaje (1) cu fata in sus in fiecare pat, avand
pijamalele ascunse.

e Amestecati paturile si raspanditi-le pe suprafata de joc (4).




JOCUL:

Scopul este de a gasi perechi de personaje care poarta aceleasi pijamale.
Jucatorii joaca pe rand si scot cate doua personaje din paturile lor pentru a le @
privi modelul de pe pijamale.

Daca poarta pijamale diferite, jucatorul le lasa cu fata in sus in paturile lor,
asa cum erau inainte, iar randul trece la urmatorul jucator.

Daca poartd aceleasi pijamale, inseamna ca acum pot merge la culcare;
jucatorul intoarce personajele cu fata in jos in paturile lor si continua sa joace.
Cand jucatorii au colaborat pentru a potrivi toate perechile si au asezat toate
personajele la somn cu fata in jos, este timpul sa stinga luminile si toata
lumea merge la culcare.

Varianta mai dificila

Daca stiti deja ce pijamale poarta fiecare personaj, incercati sa jucati invers:
incepeti jocul cu personajele cu fata in jos siintoarceti-le pe rand pe masura
ce gasiti perechile potrivite.

JOCUL 2: FAMILII

INAINTE DE A INCEPE
* Introduceti cele 18 placute in cei 18 saculeti.
e Puneti cele 18 personaje la intamplare in fiecare pat, unele cu fata in sus si
altele cu fata in jos, avand pijamalele ascunse.

* Amestecati paturile si raspanditi-le pe suprafata de joc.
e Formati un pachet din cele 12 cdrti cu case si l3sati-le cu fata in jos.

JOCUL:

Scopul fiecdrui jucdtor este de a gasi toti membrii aceleiasi familii dintr-o
singurd incercare. Fiecare jucdtor ia o carte cu casd din pachet. La sfarsitul
jocului, castigd jucdtorul care a completat cele mai multe case.

Jucatorii joacd pe rand. Primul jucdtor scoate un personaj din patul sau si il
priveste. Ceilalti jucatori trebuie, de asemenea, sa poatd vedea cartea.

Dacd pe cartea cu casd a jucdtorului existd un membru al familiei cu aceleasi
caracteristici, jucdtorul mai scoate un personaj din patul sau.

Dacd acest personaj nu are aceleasi trdsaturi cu niciunul dintre membrii
familiei, jucatorul pune personajul inapoi in patul lui, iar randul trece la
urmatorul jucdtor.

Cand un jucator reuseste sa gaseascad toti membrii familiei de pe cartea sa cu
casd in timpul aceleiasi ture, fara nicio greseald, castigd jocul. Jucitorul
pdstreazd cartea cu casd siia una noud din pachet pentru a continua jocul la
tura urmadtoare.



Cand nu mai raman carti cu case in pachet, jocul se termina si cu totii putem
merge la culcare.

JOCUL 3: UNDE ESTE MONSTRUL DE SUB PAT?

INAINTE DE A INCEPE
e Pregatiti paturile introducand cele 18 placute in cei 18 saculeti.
e Puneti cele 18 personaje cu fatain susin fiecare pat, avand o parte din
pijamale la vedere.
» Amestecati paturile si raspanditi-le pe suprafata de joc.

JOCUL:

Scopul este de a descoperi unde se ascunde monstrul de sub pat.

In acest joc avem nevoie de un coordonator de joc, care va fi responsabil cu
ascunderea unui monstru si cu raspunsul la intrebarile celorlalti jucatori.
Pentru inceput, toti jucatorii inchid ochii in timp ce coordonatorul de joc
ascunde o carte cu monstru sub unul dintre paturi.

Jucatorii pun intrebari pe rand coordonatorului pentru a descoperi unde se
ascunde monstrul. Jucatorii pot adresa in total doar cinci intrebari, iar
coordonatorul poate raspunde doar cu ,,da” sau ,,nu”. De exemplu:

o Monstrul se ascunde sub patul unui pinguin?

e Monstrul se ascunde sub patul unui personaj care poarta ochelari?
Dupa ce au pus intrebarile, jucatorii arata spre patul sub care cred ca se
ascunde monstrul. Daca ghicesc corect, castiga jocul.

Jucatorii pot intoarce personajele cu fata in jos daca sunt siguri cd monstrul
nu se afla sub patul lor, sau pot juca bazandu-se doar pe memorie.

Varianta mai dificila A
Coordonatorul de joc ascunde doi monstri sub paturi diferite. Intrebarile
trebuie sa aiba acelasi format, insa raspunsurile nu mai sunt intotdeauna
exclusive, avand in vedere ca acum exista doi monstri.

La final, jucatorii indica cele doua paturi sub care cred ca se ascund monstrii
si trebuie sa le ghiceasca corect pe amandoua pentru a castiga.

DINCOLO DE JOC

[ata un joc care...

Exerseaza memoria.

Incurajeaza jucatorii sa faca conexiuni logice.
Solicita deductia.

Stimuleaza emotiile.



loridiji.

BARCELONA
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