® Ubilo kom momentu igre, kada igrac ima dobru asocijaciju, on
moZe naglas da je kaZe ostalim igracima.

Napomena: Ne postoji redolsed igranja, ako nema neresene
asocijacije, cim neki igrac smisli novu asocijaciju, mozZe da je kaze.

@ Ostali igraci kada Cuju koja je asocijacija, mogu naglas da dele
svoja misljenja o tome koje bi reci mogle da budu reSenje. Ali ne smeju
da odaju informacije o svojim kartama zadataka koje drZe u rukama.
Kada se dogovore, jedan od igraca govori koji je konacni odgovor.

® Igraci koji u tom momentu pogadaju smeju da komuniciraju.

@ Igrac koji je zadao asocijaciju ne sme da daje dodatne informacije.

» Ukoliko su igrati pogodili re¢ l\
sa karte zadatka igraca koji
je zadao asocijaciju, taj igrac ¢

postavlja tu kartu zadatka na
odgovarajuce mesto na tabli.

= Ukoliko igraci nisu uspeli da pogode
rec, igrac koji je zadao asocijaciju
stavlja tu kartu zadatka sa strane,
ada je ne otkrije ostalim igracima.

® Igrac koji je zadao asocijaciju, povlaci novi zadatak sa Spila
karata zadataka. Kada se Spil isprazni, igra se nastavlja, sve dok
igraci imaju karte zadataka u rukama (ili dok ne istekne vreme).

Zadavanje asocijacija

® Asocijacija mora da bude samo jedna rec.

® Zabranjeno je da se za asocijacije koristite reci koje imaju isti
koren kao reci koje su vidljive na tabli.

@ Asocijacije ne smeju da se ponavljaju (pogodene ili ne).
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Krajigre
Igra moze da se zavrsi na dva nacina:
@ Ukoliko istekne vreme (ako koristite pes¢ani sat).
/1
@ Ukoliko u Spilu karata zadataka nema viSe karata i igraci su
potrosili sve karte iz ruku.

Igraci zatim broje koliko su zadataka resili (koliko karata zadataka

se nalazi u mrezi) i na osnovu tabele odreduju koliko su bili uspesni:

Propast Prosek = Dobro  Super

Definitivnose Imate osnovno = Svaka cast! SavrSen
nerazumete. razumevanje Vasa rezultat!
Mozda je unutar ekipe, ekipa se Dali ste
vreme da ali treba medusobno mozda
menjate da poradite dobro telepatski
drustvo? na tome! razume! povezani?
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Uvod

Da li moZete da nadete dobru
asocijaciju kojom cete povezati
medveda i doktora? Ako ste je smislili,

Komponente

® 10 plocica kordinata
@ 25 karata zadataka

® 50 karatareci +
recite je naglas svim igracima i nadajte LB TEEHERN T
se da ce oni shvatiti koje reci ste hteli
dapovezete!

Ciljigre

Igrate zejedno da biste otkrili sve s \ -
karte u mrezi asocijacijal Svaki Al I o m

igra¢ mora da smisli asocijaciju S -

koja povezuje dve reéi. Ukoliko MEWED T—
ostali igraci pogode koje su to dve reci,

postavljate kartu zadatka na mesto gde se ukrstaju

te dve reci. Ukoliko nisu uspeli da pogode, karta zadatka se =
odbacuje. Cilj cele ekipe je da popuni mrezu sa Sto viSe reSenih
zadataka, tako Sto ce uspesno pogadati.

PaZljivo birajte koju cete asocijaciju zadati i ostvarite najbolji
rezultat!

Postavka igre

@ Izaberite da li cete igrati standardnu partiju (4x4 mreza),
brzinsku partiju (3x3 mreza) ili ekspertsku partiju (5x5 mreza).

@ Postavite okvire vaSe mreze, tako Sto cete staviti plocice
brojeva ured, a plocice slova u kolonu (pogledajte sliku).

® Promesajte karte reci i postavite ih tako da je samo jednarec
vidljiva ispod svakog slova i svakog broja.
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@ Uzmite samo one karte zadataka koje odgovaraju vrsti partije
koju ste odabrali da igrate. Na primer za brzinsku partiju (3x3)
imate sledece karte zadataka: A1, A2, A3, B1, B2, B3, C1, C2, i C3.

@ PromesSajte karte zadataka i postavite ih u Spil, okrenute licem
prema dole, tako da zadaci nisu vidljivi.

Opciono pravilo: PeScani sat koristite ukoliko Zelite veci izazov.
Standardna partija traje 5 minuta. Ekspertska partija, traje

10 minuta (kada istekne vreme, okrenite pe$cani sat, kraj igre
je kada vreme istekne po drugi put).

@ \ratite sve Sto vam nije potrebno nazad u kutiju.
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Tok igre

® Kada su svi igraci spremni, igra moZe da pocne. Ukoliko koristite
pescani sat, sada ga okrenite.

@ Svi igraci povlace jednu kartu zadatka sa gomile, a da je ne
otkriju ostalim igracima. Na kartama zadataka se nalazi jedinstvena
kordinata koja povezuje dve re¢i na vasoj tabli (red i kolonu).

® Morate da smislite asocijaciju u vidu jedne reci koja ce povezati
dve reci koje odgovaraju kordinatama na vasoj karti zadatka.
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Primer: Veterinar moZe da bude asocijacija kaoju cete
iskoristiti da biste povezali doktora i medveda.

2ili 3 igraca:
U igri sa 2 ili 3 igraca, svaki igrac uvek ima po dve karte

zadataka u rukama. Uvek mogu da odaberu onu za koju imaju
dobru asocijaciju.




