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SCHEMA JOCULUI

Juatorii se confruni si inceard si gaseass niste cirti numerotatei ascunse deatre arbitru pe
terenul de joat; cat mai repede posibiki colectarea acestora se va face in ordinea de
numerotare.

MATERIALE
Patruzeci de cartop@, care au fost numerotate de la unu la patruzeci.

PREGATIRE
Arbitrul va ascunde fiecare cartgriatr-un punct diferit al terenului de joc.

CUM SE JOAGA

Cand arbitrul d startul, juétorii se impéstie pe teren Tnautarea értilor. Cartile pot fi gasite in
ordine numerig, de la unu la patruzeci. Cand uniiar giseste una, el strigycu voce tare, astfel
incat toai lumea 8 stie ca din acel moment trebuiei $ie gasita cartea cu nugirul doi. Si asa
mai departe pentru toatérgle: atunci cand un jutor giseste cartea coregf va striga nurdrul

si 0 va pstra. Cand, s un juctor giseste din intdmplare o carte avand ol
necorespuritor, o va repune la loc. Dacingi, arbitrul atinge un jugtor in momentul in care
acesta are In maro carte incoredt aceasta va fi oricum repgus ascunatoarea sa, iar arbitrul
va putea lua o carte din cele dejsite de judtor, care le va intoarce cutdain jos, pentru ca
arbitrul &1 poati alege una la intdmplare. Cand esisitg ultima carte, adiccea cu nurirul 40,
se vor calcula punctele: valoarea fies cirti este dat de suma cifrelor sale. De exemplu, &ou
valoreaz 9 puncte; cartea cu ndnul 24 valoreaz 2 + 4 = 6 puncte; cartea cu nanul patruzeci
valoreaz 4 + 0 = 4 puncte. Arbitruki va nunirasi el punctele. Cine are punctajul cel mai mare
va avea rol de arbitru Tn tura uftoare.

INVINGATOR
Juatorul care, dup un nunar prestabilit de runde, acumuléazele mai multe puncte.

VARIANTE - INDICATII
Daci se joaé cu puini jucatori, este bine ca nuirul rundelor § fie egal cu nurirul acestora.
Fiecare dintre agda va avea, pe rand, rol de arbitru.



