OBJECTIVO D0 JOGO

Just One & um party game cooperativo.
Todos os participantes jogam para obter amelhor pontuaggo!

Juntos, o5 jogadores tém de consequir que um deles (o
jogador activo) adivinhe uma palavra misteriosa, escre-
vendo em segredo uma pista nos seus suportes.

Cada um escolhe a sua pista sem falar com os outros e
tentando ser original, para ndo escrever a mesma pista
que outro jogador. De facto, todas as pistas idénticas
serdo anuladas, sem o jogador activo as ver.

No fim do jogo, as pontuagdes sao calculadas sequndo o
niimero de palavras misteriosas adivinhadas.

CONTEUDO

-T10 cartas

- 1 suportes

- T canetas apagaveis

- Este livro de regras
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PREPARACAO

1) As cartas sdo baralhadas e tiram-se aleatoriamente 13,
para formar um baralho de cartas viradas para baixo
no centro da mesa. 0 resto das cartas sdo guardadas
novamente na caixa e ndo serdo utilizadas durante
este jogo.

2) Cada jogador recebe um suporte e um marcador
apagavel.

3) 0 primeiro jogador activo é escolhido aleatoriamente.




SELECCAO
DA PALAVRA MISTERIOSA

0 jogador activo tiraa primeira carta do baralho, sem a
ver, e coloca-a no seu suporte, de tal forma que apenas
os outros jogadores possam ver as palavras (um dos
lados do suporte tem um encaixe para sustentar a carta).
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Agora, o jogador activo escolhe um niimero entre 1e 5
para indicar aos outros jogadores qual é a palavra
misteriosa que terd de adivinhar.

Nota: se os jogadores ndo conhecerem a palavra
seleccionada, podem pedir ao jogador activo para
escolher um outro nimero.

SEQUENCI,

0 jogo compde-se de uma série de turnos, e
(ada turno com|

\2/ ELEICRO DAS PISTAS

Cada jogador escreve uma pista no seu suporte, sem
debater entre eles nem mostrar a pista aos outros.
A pista deve ser obrigatoriamente composta por uma

unica palavra.

Nota: também se consideram palavras os niimeros, os
nomes, 0s acronimos, as onomatopeias e os caracteres
espediais.

Exemplo: é permitido escrever “007" como pista para “Bond”,

“S” como pista para ‘Amética”.

X Pistas nao validas:

* A palavra misteriosa, mas escrita com uma ortografia
diferente.
Exemplo: é proibido escrever “Kamizola" como pista
para “Camisola”.

* A palavra misteriosa, mas escrita numa outra lingua.
Exemplo: é proibido escrever “Black” como pista para
“Preto”.

* Uma palavra da mesma familia da palavra misteriosa.
Exemplo: é proibido escrever “Princesa” como pista para
“Principe”.

* Uma palavrainventada.
Exemplo: é proibido escrever “Coisadoce” como pista
para “Pastel”.

* Uma palavra foneticamente idéntica a palavra misteriosa,
mas com um significado diferente.
Exemplo: é proibido escrever “Externo” como pista para
“Esterno”.




ADOJOGO

caba quando o baralho de cartas se esgotar.
yreende 4 fases.
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3 \\ COMPARAGAO DAS PISTAS
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Quando todos os jogadores tiverem escrito as suas pistas,
0 jogador activo fecha os olhos.

Nesse momento, o5 outros jogadores viram os seus supor-
tes e comparam a sua pista com as dos outros. Todas as
pistasidénticas ou ndo validas sdo anuladas. Para anular
uma pista, 0 jogador inclina o seu suporte para a frente, e

assim oculta a pista.

N
ﬁ Pistas idénticas:

* Duas palavras idénticas.
Exemplo: “Rato” e “Rato” sdo idénticas.

* As variantes duma mesma familia de palavras.
Exemplo: “Principe” e “Princesa” consideram-se idénticas.

* As variantes duma mesma palavra: os plurais, as diferencas
de género e os erros ortograficos ndo contam como
diferengas reais.

Exemplo: "Principe" e "Princesa”, "Actor"e "Actriz",
“Casa" e "Casas" sdo palavras idénticas.

Nota: se todas as pistas forem anuladas, a carta da palavra
misteriosa é colocada na caixa do jogo e o turno passa
directamente para a fase final.

4/ PROPOSTA

Depois de se anularem as pistas idénticas ou nao validas, o
jogador activo abre novamente os olhos e tenta adivi-
nhar a palavra misteriosa mediante as pistas restantes. Tem
direito a fazer apenas UMA UNICA PROPOSTA.

>> RESULTADO:
 Sucesso

0jogador activo adivinha a palavra misteriosa: a carta
é colocada ao lado do baralho, virada para cima.

X Fracasso

0jogador activo faz uma proposta errada: essacartaE a
primeira carta do baralho sdo colocadas na caixa do jogo.

oo Passar

0jogador activo prefere ndo responder e passar a vez:
acarta é colocada na caixa do jogo.

Observagaes:

- Se a proposta do jogador activo tiver a mesma promiincia
do que a palavra misteriosa, a proposta considera-se valida.

- Se ojogador fizer umapropostaerradano iltimo turno, tam-
bém se eliminauma das cartas adivinhadas anteriormente.

> FIMDO TURNO

0 jogador sentado & esquerda do jogador activo é o
préximo jogador activo. 0 novo turno comega.

Nota: todos os jogadores tém de apagar bem a pista
anterior.



FIMDO)OGO

0 jogo acaba quando jé ndo houver mais cartas no baralho.
Nesse momento, contam-se as cartas adivinhadas e compara-se o resultado com a sequinte tabela para obter a pontuagdo:

CARTAS ADIVINHADAS | PONTUACAO

13 Uma pontuagdo perfeita! Acham que conseguem mais uma vez?
12 Incrivel! Os vossos amigos vao ficar impressionados!
Il Genial! Uma pontuacao formidavel!

9-10 Ui, nada mau!

7-8 Vocés estdo na média. Conseguem melhorar?

4-6 E um bom comego. Continuem a treinar!

03 Tentem mais uma vez. E mais uma, e mais uma...

VARIANTE PARA 3 JOGADORES

(Com 3 jogadores, 0 jogo seque as regras habituais ja explicadas, com a tinica diferenca da seguinte adaptacdo:

No momento da preparagdo, cada jogador recebe 2 suportes. Na eleigdo das pistas, os jogadores escrevem uma pista
em cada um dos seus suportes. Portanto, cada jogador apresenta 2 pistas em vez de I.

As pistas idénticas também sdo anuladas na fase de comparagdo das pistas.
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