Cat de bine
ma cuno§tl?

Regulile Jocului



,Gat de bine ma cunosti?”

Regulile Jocului

Numar de jucatori: 2-8 Durata jocului: 30-45 minute

De cate ori ai crezut ca stii totul despre persoana pe care o iubesti?

Si apoi, dintr-odata, te surprinde cu ceva marunt: o privire, o dorinta, o
amintire.

,Cat de bine ma cunosti?” este un joc care te poarta pe un drum plin de
zambete, intrebari, mici provocari, distractie, dar si ocazii de a te indragosti
din nou si de a va descoperi unul pe celadlalt mai profund.

La fiecare pas, veti descoperi cat de mult va leaga amintirile, visele si
obiceiuriurile marunte de zi cu zi.

Scopul? Sa va intalniti la mijloc - si sa realizati ce perfecti sunteti impreuna.

lar cine avanseaza cel mai mult... s-ar putea sa castige un mic premiu (sau un
motiv in plus sa iubeasca si mai mult).

Obiective
Partenerii incep la capete opuse ale traseului.

Scopul este ca partenerii sa se intalneasca la mijloc, ghicind ce 1i place sau nu
ii place celuilalt. La fiecare pas, veti rezolva provocarile care apar pe parcurs.
In momentul in care cuplul se intalneste, jocul se incheie.

Partenerul care a avansat mai mult pe traseu primeste o recompensa.
Daca joaca doua sau mai multe cupluri, cuplul care se intalneste primul
castiga si primeste un premiu pentru victorie.



Continut joc

150 de carti cu intrebari (10 categorii; 15 carti pe categorie)
132 de carti cu provocari (11 categorii; 12 carti pe categorie)
42 de carti cu recompense (32 pentru parteneri si 10 pentru
cupluri)
55 de provocari (5 jetoane pentru fiecare categorie de provocare)
5 carti de departajare
Tabla de evaluare a raspunsurilor
Componente le traseului:

o 1 segment central

o 6 segmente de traseu
8 pioni de joc (2 personalizati, 6 nepersonalizati)
40 de carti de evaluare (8 seturi a cate 5 carti/evaluari, 2 seturi

personalizate, 6 seturi nepersonalizate)



1.Jetoane

2.Tabld - spatii de miscare

3.Cadrti de provocare

4. Pachetul de provocari pentru
cdstigdtori

5.Tabla cu intrebdri

6.Cadrti cu intrebdri

7. Cdrti recompensd pentru parteneri/cupluri
8. Pioni personalizati

9. Cdrti de evaluare (personalizate)

10. Pioni nepersonalizati

11. Cdrti de evaluare (nepersonalizate)



Categorii

Jocul de baza include 6 categorii diferite de provocari, dintr-un total
de 11 disponibile.

Categorii incluse n jocul de baza:

e Provocari Amuzante

Cultura Pop
Viata de Acasa
Provocari Fizice

Barbati vs. Femei
Cat de bine ma cunosti?

Categorii de extensie:

e Liste

Ipotetice
Cat de bine m& cunosti (in profunzime)?

Viata intima

Provocari intime



Legenda categorii de provocari
si culori ale jetoanelor:

o -

Viata de familie

Provocdri
distractive

Provocdri fizice

Provocdri intre
bdrbati si femei

Cat de bine md
cunosti?

Liste

Ipotetice

Cat de bine
md cunosti?
(profund)

Viatd intimd

Provocdri
intime



Legenda pentru cartile cu intrebari, cartile cu recompense
si cartile de departajare:

Muzica, filme,

Imbrdcdminte ; .
seriale, carti

Comfort Viatd intimd
Hobby-uri Calatorii
Activitati
Madncare comune
Sporturi Cultura Pop

Recompense Recompense Pachet de
pentru parteneri pentru cupluri departajare



Configurarea jocului

1. Plaseaza segmentul central al tablei in mijlocul mesei. Apoi asaza
segmentele de traseu astfel incat fiecare parte sa aiba acelasi numar de
segmente. In functie de cat de lung sau scurt vrei s fie jocul, vei avea
nevoie de:

o 4 segmente de traseu (pentru un joc mai scurt)
e 6 segmente de traseu (pentru un joc mai lung)

2. Asaza tabla de evaluare a raspunsurilor langa traseu

3. Amesteca bine cartile cu intrebari si pune teancul la indemana, langa
tabla de evaluare.

4. Decide impreuna cu partenerul si ceilalti jucatori cate categorii diferite
de provocari doriti sa folositi Tn aceasta runda. Separa aceste categorii in
teancuri distincte, amesteca bine fiecare teanc si asaza-le langa tabla.

IMPORTANT
e Daca joaca unul sau doua cupluri, include cel putin cinci categorii de
provocari.
e Daca joaca trei cupluri, include cel putin sapte categorii.
e Daca joaca patru cupluri, include cel putin noua categorii.

5. Fiecare segment al traseului are patru spatii de parcurs. Pe fiecare spatiu,
se plaseaza cate un jeton (un disc colorat corespunzator categoriei de
provocare). In functie de numarul de categorii folosite in joc, plasati jetoanele
colorate conform unuia dintre modelele sugerate prezentate la pagina 18 si
19.

Alternativ, jucatorii pot aranja provocarile dupa cum doresc.



6. Amesteca bine pachetul de recompense pentru partener si da cate trei
recompense fiecarui jucator.

Amesteca pachetul de recompense pentru partener si da fiecarui jucator
cate trei recompense. Fiecare partener isi ordoneaza recompensele trase,
stabilind care este cea mai valoroasa, care este medie si care este cea mai
putin valoroasa. Apoi, fiecare partener asaza recompensele ordonate langa
traseu, pe partea lui.

Daca joaca mai mult de un cuplu, pe langa recompensele personale,
amesteca pachetul de recompense pentru cupluri, trage trei recompense de
deasupra si pune-le cu fata in sus langa tabla.
NOTA: Daca sunt mai multe cupluri, amestec si pachetul de departajare si
plaseaza-| langa tabla.

7. Fiecare jucator isi ia setul de carti de evaluare si alege un pion de joc.
Partenerii isi asaza pionii pe laturile opuse ale tablei, fata in fata.
Daca joaca doua sau mai multe cupluri, asigurati-va ca partenerii sunt asezati
direct fata in fata pentru o ordine corecta a turelor (astfel incat cuplurile sa

nu se intersecteze pe diagonala).

Partenerul care are ziua de nastere cea mai apropiata de data jocului incepe
primul.

Daca sunt mai multe cupluri, cuplul care s-a sarutat cel mai recent joaca
primul.



et
§ o
(1]

Pregdtirea jocului pentru 2 jucadtori.
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Pregditirea jocului pentru 4 jucdtori.
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Desfasurarea jocului

Partenerii joaca pe rand, alternand mutarile.

Daca sunt mai multe cupluri, jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasornic.

Mai intai joaca primul partener din fiecare cuplu, apoi al doilea partener din
fiecare cuplu, respectand aceeasi ordine. De aceea este important ca
partenerii sa stea fata in fata, pentru ca ordinea jocului sa ramana simpla.

Fiecare tura are trei etape:

1. Etapa de evaluare
o Partenerul jucatorului activ trage 5 carti cu intrebari din teancul de
intrebari.

Partenerul 2 trage 5 cdrti si le plaseazd pe tabld, in spatiile desemnate.

o Partenerul isi evalueaza in secret cartile folosind propriile carti de
evaluare.

o Evaluarile reflecta gusturile si preferintele proprii ale partenerului.
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¢ Numerele de pe cartile de evaluare arata cat de mult ii place ceva: de la
5 (ii place cel mai mult) la 1 (ii place cel mai putin). Evaluarile alese sunt
plasate langa fiecare intrebare.

e Evaluarile sunt puse cu fata in jos, astfel incat jucatorul activ sa nu le
poata vedea.

o Evaluarile se asaza intotdeauna in ordine, de la stanga la dreapta.

Dupd ce cdrtile cu intrebdri au fost trase, Partenerul 2 isi atribuie evaludrile
fiecdrei intrebdri, de la stdnga la dreapta.

e Acum, jucatorul activ incearca sa ghiceasca cum si-a evaluat partenerul
fiecare intrebare de pe tabla (incercand sa intuiasca ce ii place cel mai
mult si ce i place cel mai putin), plasadnd propriile evaluari langa
intrebari.
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Dupd ce Partenerul 2 isi asazd evaludrile, Partenerul 1 le pune pe ale lui,
incercand sd ghiceascd alegerile Partenerului 2.

¢ Dupa ce totul este pregatit, Partenerul 2 isi dezvaluie evaluarile, iar
rezultatele sunt comparate. Cu cat sunt mai multe potriviri, cu atat
partenerii se cunosc mai bine.

Cartile Partenerului 2 sunt dezvdluite, iar jucdtorii verifica cate evaludri se
potrivesc.
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2. Faza de Miscare
In functie de cate evaluari se potrivesc, jucatorul activ isi muta pionul pe

traseu astfel:
e 1 potrivire - muta 1 spatiu,
e 2 potriviri - muta 2 spatii,
e 3 potriviri - muta 3 spatii,
e 5 potriviri - muta 5 spatii.

é
f

Partenerul 1 a potrivit trei dintre evaludrile Partenerului 2,
asa cd avanseazd 3 spatii.

Daca jucatorul activ nu ghiceste nicio evaluare corect, isi muta pionul inapoi
un spatiu.
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3. Faza de Provocare
¢ Dupa ce isi face mutarea, jucatorul trebuie sa indeplineasca o provocare
din categoria indicata de spatiul pe care a ajuns.
e Jucatorul trage o carte de provocare din teancul corespunzator si citeste

provocarea cu voce tare.

NOTA: Doar jucitorul al cirui rand este poate incerca provocarea.

NOTA: Segmentul central al tablei este special. Daca un jucator isi incheie
mutarea pe segmentul central, poate alege o provocare din orice categorie
doreste.

e Provocarea se incearca imediat. Daca exista vreo indoiala cu privire la
faptul ca provocarea a fost indeplinita cu succes, partenerul jucatorului
are decizia finald. Daca provocarea este reusita, jucatorul pastreaza
cartea de provocare pana la sfarsitul jocului.

Daca provocarea nu este indeplinita, cartea este eliminata, iar jocul continua.
Jucatorul care a esuat in provocare trebuie sa se intoarca un spatiu inapoi.

g

Partenerul 1 ajunge pe un spatiu Culturd Pop, trage o carte de provocare din acel pachet si
o citeste cu voce tare.
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Runda finala

Cand partenerii se intalnesc pe acelasi spatiu, jocul intra in etapa finala.

Daci toti partenerii au jucat acelasi numar de ture (adicd, perechea s-a intalnit in
timpul ultimei ture din runda), jocul se incheie si se stabileste castigatorul.

Dacé runda nu este terminata (partenerii s-au intalnit in timpul turei unui jucator care

nu era ultimul din runda), jocul continud pana cand toti au jucat acelasi numar de ture.

Partenerii nu pot trece unul peste celalalt pe traseu; nu se poate ,séri” peste
partener.

Daca, in tura sa, un jucator ar trebui sa treaca peste spatiul partenerului, acest lucru
nu se intdmpl3. In schimb, jucatorul il adund” pe partener, iar amandoi se deplaseaz3
Tnapoi pentru restul mutarii.

Daca aceasta miscare ar duce jucatorul pe partea de pe tabla a partenerului, se
opresc in centru; acesta este locul unde partenerii se intalnesc oficial, iar jocul intra in
etapa finala.

.

Jucdtorul 1 avanseazd trei spatii si ajunge pe spatiul partenerului.

In tura sa, Jucdtorul 2 obtine patru potriviri si se mutd, impreund cu partenerul, trei
spatii inainte pdnd ajung pe segmentul central.

Tura Jucdtorului 2 marcheazad sfarsitul jocului (ambii jucdtori au avut acelasi numdr de
ture). Deoarece s-au intdlnit pe spatiul central, ambii parteneri pot revendica o
recompensd.
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Sfarsitul Jocului

Jocul se incheie in runda in care partenerii se intalnesc pe acelasi spatiu,
dupa ce toti jucatorii au avut un numar egal de ture.

Partenerul care a parcurs o portiune mai mare din traseu (a trecut de
jumatatea celuilalt) devine castigator si isi alege o recompensa din setul pe
care |-a ordonat la inceputul jocului. In functie de cate provociri a finalizat,
castigatorul primeste:

¢ Recompensa cea mai putin valoroasa daca a finalizat doua provocari;
e Recompensa medie daca a finalizat trei provocari;
¢ Recompensa cea mai valoroasa daca a finalizat patru provocari.

Daca partenerii se intalnesc pe segmentul central, fiecare trebuie sa aleaga o
recompensa din teancul sau.

Daca joaca mai multe cupluri, primul cuplu care se intalneste pe acelasi
spatiu castiga.

Daca, in runda finald, mai multe cupluri se intalnesc, castigatorul este
desemnat prin tragerea unei provocari din pachetul de Provocari pentru
Castigatori. Cuplul care indeplineste provocarea cel mai bine este declarat
castigator.

Cuplul castigator alege una dintre cele trei recompense pentru cupluri
dezvaluite la inceputul jocului.

De asemenea, partenerul cu mai mult ,succes” (cel care a parcurs o distanta
mai mare pe traseu) din fiecare cuplu primeste o recompensa, conform
regulilor de mai sus, in functie de numarul de provocari indeplinite.

NOTA: Dac3 joaca mai multe cupluri, fiecare cuplu isi creeaza propriul teanc
de recompense personale, din care va alege la finalul jocului.
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Sugestie de organizare pentru
Jetoanele de Provocare

in functie de numarul de jucatori si de categoriile de provocari pe care doriti
sa le includeti, va sugeram urmatoarele optiuni:

Traseu lung, 5 categorii

Traseu lung, 6 categorii

Traseu lung, 7 categorii

Traseu lung, 8 categorii

Traseu lung, 9 categorii
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Traseu scurt, 5 categorii

Traseu scurt, é categorii

Traseu scurt, 7 categorii

Traseu scurt, 8 categorii

Traseu scurt, 9 categorii

NOTA: Sunteti liberi s3 aranjati jetoanele de provocare colorate asa cum
doriti, insa recomandarea noastra este sa amestecati categoriile, pentru a
face jocul mai distractiv.







