Joc - Asocieri nastrusnice
Scopul jocului - S fii primul jucdtor care fsi foloseste toate cardurile.
Pregatirea jocului - Se amestecad bine cardurile si se dau cate 25 fiecarui jucator. Restul de carduri se pun in teancul din care se trage.

Desfasurarea jocului - Fiecare jucdtor isi pune patru carduri din propriul pachet in fatd, in sir (acesta se numeste teancul jucdtorului), iar
restul se lasa intr-un teanc langa el. Cardurile sunt cu doud fete, asa ca jucdtorii ar trebui sa se familiarizeze cu ambele parti. Se intorc
primele doua carduri din teancul de tras si se asaza alaturat, in mijlocul mesei. Dealer-ul incepe jocul spunand ,Start!”, iar toti jucatorii,
simultan, incearca sa puna carduri din propriul teanc peste unul dintre cele doua carduri din centru. Pentru a face asta, trebuie sd spuna cu
voce tare conexiunea dintre cardul lor si unul dintre cardurile din centru. Conexiunea trebuie spusa intr-o propozitie completd si trebuie sa
includa ambele obiecte. Nu uita cd poti folosi ambele parti ale cardului. Jucatorii pot pune doar un card in teancul din centru per tura. Pe
masura ce jucatorii folosesc carduri din teancul lor, le inlocuiesc cu carduri din propriul teanc de tras. Daca toti jucatorii raman ,,blocati” si
nimeni nu poate gasi o imagine in teancul sau pentru a forma o conexiune, dealer-ul intoarce doua carduri noi din teancul de tras, iar jocul
incepe din nou. Dacd un jucator pune un card fara sa ofere o conexiune credibila intre acesta si cardul precedent, iar alt jucator contesta
conexiunea, jocul se opreste imediat. Dupa discutii, ceilalti jucatori decid fie sd accepte legdtura, fie sa penalizeze jucatorul dandu-i cinci
carti suplimentare din teancul de tras. Totusi, dacd un jucator face o conexiune ,,gresitd” si altcineva joaca deja un card inainte ca aceasta sa
fie contestata, atunci a scdpat nepedepsit! Nu se poate folosi aceeasi conexiune de doua ori la rand. Exemplu: daca cineva pune un card cu
un pisoi peste un card cu caine si spune ,,Cdinele si pisoiul sunt amandoua animale”, altcineva nu poate pune un leu peste pisoi si sa spuna
,Leul si pisoiul sunt amandoud animale”.

Conexiuni invalide
(] Ambele obiecte incep cu aceeasi literd.
(] Ambele au acelasi numar de silabe.

(] Ambele au acelasi fundal colorat.

Carduri speciale (Wild Cards)
(] Dacd un jucdtor trage un card special, Tl poate folosi pentru a se ,lega automat” de orice card din centru.

(] Cardul plasat imediat peste cardul special este de asemenea acceptat fara explicatie.
Castigarea jocului - Primul jucator care isi foloseste toate cardurile castiga jocul!

Veriga lipsa - Acest joc este similar cu Jocul de bazd. Tn aceastd variant3, jucitorii trebuie s& gdseascd un card care si se potriveascd cu
ambele carduri intoarse pe masa. Fiecare jucator primeste cinci carduri. Se intorc doua carduri din teancul de tras. Primul jucator care
poate lega unul dintre cardurile lui de ambele carduri intoarse castiga runda. Castigatorul pastreaza cele trei carduri intr-un ,teanc de
castig”. Exemplu: Daca un tractor galben si un mar sunt pe masa, un jucator poate pune un card cu o banana si sa spuna: ,,Marul si
banana sunt amandoua fructe, iar tractorul si banana sunt amandoua galbene.” Dupa fiecare, jucatorii primesc 5 carduri noi. Primul
jucator care strange 30 carduri castiga jocul.

Joc cu rapid cu 5 carduri - Se dau cinci carduri fiecdrui jucator. Dealer-ul intoarce un card din teanc si il pune in mijloc. Jucatorii
folosesc doar cardurile primite (fara sa le intoarca pe cealalta parte) pentru a face legaturi directe, la fel ca in jocul de baza. Daca jocul
se opreste ( pentru ca niciun jucator nu mai poate sa faca o conexiune noua) intoarce un card nou din teancul de tras. Primul jucator
care scapa de cele 5 carduri castigd jocul. Schimbati dealer-ul si jucati din nou.

Striga — Dealer-ul intoarce doua carduri. Primul jucator care strigd o conexiune intre ele castiga cele douad carti. Primul jucator care
aduna 20 de carduri castiga jocul. Notd: nu este neapadrat nevoie de dealer — daca sunt doar cativa jucatori, fiecare poate intoarce cate
un card in acelasi timp.

Reactie n lant - Fiecare jucdtor primeste cinci carduri. De indata ce dealerul spune ,Start!”, jucdtorii trebuie sa lege toate cele cinci
carduri intr-o secventa. Exemplu: Daca un jucdtor are carduri cu o barcd, un taxi, o banand, un sapun si un bebelus, legdtura ar putea
fi: Taxiul si barca sunt amandoua mijloace de transport. Barca si sapunul plutesc. Sapunul se foloseste pentru a spala bebelusi. Primul
jucator care face o conexiune cu toate cardurile castiga runda. Jocul are 7 runde in total.

Proba de un minut - Jucatorii au 60 de secunde pentru a trece cat mai repede prin pachet si a face cat mai multe legaturi. Fiecare card
trebuie sa se lege de cel anterior. Daca un jucator ramane blocat, poate renunta la card si poate trece la urmatorul. Jucatorul care face
cele mai multe conexiuni in 60 de secunde castiga.

Exemple de conexiuni

Miere — Albina — Albinele fac miere



Facdlet — Lingurd — Lingura si facdletul sunt ambele ustensile din bucatdrie.
Trandafir — Balon — Trandafirul si balonul sunt ambele rosii.

Salata — Melc — Atat salata, cat si melcul se gasesc in gradina.

Avion — Tren — Atat trenul, cat si avionul sunt mijloace de transport.

Ochelari — Blugi - Atat ochelarii, cat si blujii vin n perechi.

Monede — Minge de basket — Atdt mingea de basket, cat si monedele sunt rotunde.

Balon cu aer cald — Zmeu — Atat baloanele cu aer cald, cat si zmeiele zboara.



