ECE prrrn RENDET VOIS

PO T e
de la 5 la 20 de jucatori, 8 ani +. Durata medie a jocului: 30 min.

CONTINUT
33 carti cu roluri, 1 pereche de catuse din metal cu 2 chei, 1 papion, sac pentru depozitare.

IDEEA JOCULUI

E vineri seara in centrul Parisului: o casa, oaspeti si un majordom ce fi primeste. Dar intre
invitati se afla 2 criminali care si-au rezervat weekend-ul pentru faradelegile lor. Vor reusi oare
sa-i elimine pe oaspeti sau acestia vor fi suficient de perspicace pentru a-i identifica si aresta?

SCOPUL JOCULUI
Dacd esti un invitat, sa ii descoperi pe cei doi criminali pana la finalul weekend-ului. Daca esti
un criminal, s& comiti crimele alaturi de complicele tau, fara a fi dibuit.

PREGATIREA JOCULUI

De la 5 la 9 jucatori: vezi regulile speciale.

De la 10 jucatori in sus: nominalizdm un maestru al jocului care isi va potrivi papionul
si va tine aproape catusele. Rolul sau este cel al majordomului: el va gazdui jocul astfel
incat nu va putea sa fie ales ca victima de catre criminali dar nici trimis in inchisoare.
Majordomul va aseza doua scaune alaturate in coltul camerei formand astfel inchisoarea.
Va lua apoi cele doua carti criminal si va adauga atatea carti invitat necesare pentru ca
numarul total de carti sa fie egal cu numarul jucatorilor. Va amesteca aceste carti si va oferi
cate o carte, cu fata in jos fiecarui jucator. Astfel vom afla rolul pe care il vom avea in joc:
invitat sau criminal. Desigur, ne este interzis sa aratam cartea in timpul jocului, mai putin
majordomului, la cererea acestuia.

Nota: pentru primele jocuri ar fiindicat sa nu jucati cu carti speciale (Vampa, Vampir,
Cardiac, Alchimist, Insomniac sau Miop). Descrierile acestor carti le gasiti in continutul
regulilor.

JOCUL PROPRIU ZIS
Invitatii au la dispozitie cinci runde, corespunzand celor cinci crime din weekend, pentru a-i
demasca pe cei/doi criminali dintre ei. Jocul incepe cu o crima Vineri seara.

Vineri Sambata Duminica
Zi - 2" crima (runda 2) 4" crima (runda 4) ‘
Noapte 1stcrima (runda 1)  3“crima (runda 3) 5" crimé (runda 5) ‘

O runda are intotdeauna patru faze, impartite astfel: 1 crima, 2 eliberarea suspectilor, 3
votul invitatilor, 4 arestarea suspectilor.

1 Crima. La inceputul fiecarei runde, o crima este comisa de catre unul dintre cei doi
criminali. Prima crima are loc Vineri seara. In functie de momentul zilei (zi sau noapte -
vezi tabelul de mai sus) criminalii comit crimele lor in moduri diferite :

Crima pe timp de noapte (fig.1): Jucatorii intrd in camera (exceptandu-i pe cei ce se
afla in inchisoare). Cand majordomul spune ‘Stop!’, toata lumea se opreste si inchide
ochii... mai putin majordomul ce ramane cu ochii deschisi. Acesta ii roaga mai departe pe
cei doi criminali sa isi deschida ochii si in mod silentios sa decida care dintre ei va comite

crima si cine va fi victima. Criminalul se va deplasa apoi cétre victima batand-o usor de
3 ori pe umar. Victima isi va pastra ochii inchisi dar va ridica ambele méini in aer. Apoi

va incepe sa numere secundele discret ,pe degete ,de la 10 la 0, timp in care Criminalul
se va intoarce silentios catre locul sau initial. Cand numaratoarea ajunge la 0, acesta
‘moare’ si printr-un tipat da semnalul tuturor ca isi pot deschide ochii.

Crima pe timp de noapte (fig.2): Jucatorii intrd in camera (exceptandu-i pe cei ce se
afla in inchisoare). Cand majordomul spune ‘Stop!’, toata lumea se opreste. La al doilea
‘Stop?’, fiecare ne invartim incet de trei ori, pastrandu-ne ochii deschisi urmarindu-i
vigilent pe ceilalti. Cei doi prizonieri nu se invart insa isi tin ochii deschisi. Criminalul ce
nu a efectuat crima cu o noapte inainte ucide pe unul dintre invitati clipind spre el. Victima
termina cele 3 invarteli dupa care ‘moare’ din nou printr-un tipat.

Note:

« daca unul dintre criminali este in inchisoare atunci automat celdlalt va efectua crimele.
« indiferent de momentul zilei, nu este posibila uciderea unui jucator aflat in inchisoare.
Odata ce un invitat a fost ‘omorat’, se va indrepta spre un colt al camerei. El nu va putea
vorbi sau lua parte la vot pana la sfarsitul jocului.

2 Eliberarea suspectilor. Jucétorii inchisi in runda precedenta sunt eliberati si pot astfel
participa la discutii si vot.

Nota: aceasta actiune nu va avea loc Vineri seara (prima crima) intrucat la acest
moment nu exista prizonieri.

3 Votul invitatilor. Jucatorii discuta intre ei inainte de a vota. Cand majordomul spune
‘Stop!’ fiecare jucator desemneaza doi jucatori diferiti prin aratarea lor cu cate o mana
: acelasi jucator nu poate fi aratat cu doua maini (vezi fig. 3). Apoi majordomul numara
voturile si Ti inchide pe cei 2 jucatori cu cele mai mult voturi impotriva lor.

Sfat: pentru a pastra o durata rezonabild a jocului, 7l sfatuim pe majordom sa limiteze
timpul rezervat discutiilor premergatoare votului la 2-3 minute.

4 Arestarea suspectilor. Astfel, jucatorii impotriva carora exista cele mai multe voturi
merg la inchisoare. Daca exista o egalitate intre mai multi jucatori, votul va fi repetat
dar numai pentru jucatorii aflati la egalitate. Daca in continuare avem egalitate, cel mai
tanar va merge la inchisoare. Majordomul le ofera acestora catusele iar cei doi suspecti
iau loc in spatiul inchisorii. Daca acestia sunt cei doi criminali, jocul se termina (vezi
finalul jocului). Altfel, cei doi ramén in inchisoare pana la urmétoarea faza 2 ‘Eliberarea
suspectilor’.

Important: chiar daca unul dintre criminali este inchis, acesta nu trebuie sa isi divulge
identitatea! Este vital ca invitatii sa ii inchida pe ambii criminali in acelasi timp pentru a
castiga.

FINALUL JOCULUI

Jocul se termina cand cei doi criminali sunt in inchisoare Tn acelasi timp sau cand cinci
crime au fost comise. Daca cei 2 criminali au fost expusi inainte de terminarea weekend-
ului, invitatii castiga. Altfel, criminalii sunt invingatori.

Sfat: Fatal rendez vous este un joc de tip detectiv unde atmosfera jocului conteaza
foarte mult. Jucatorul ce intruchipeaza majordomul are un rol cheie deoarece el dicteaza
atmosfera si ritmul jocului. Acesta poate adauga detalii precum un povestitor al unei
intamplari reale. Pentru a ne asigura de amuzamentul jocului, fiecare putem interpreta un
personaj, desigur fara a ne deconspira adevaratul rol in joc.




REGULI PENTRU 5 - 9 JUCATORI.

Aranjarea jocului:
Jucatorii iau loc in jurul unei mese. Nu existd majordom. Luam cele doua carti criminal
si addugam carti invitat pentru ca numaérul cartilor sa fie egal cu numarul jucatorilor.
Amestecam aceste carti si luam céte o carte, cu fata in jos. Astfel vom afla rolul pe care
il vom avea in joc: invitat sau criminal. Desigur, nu ne este permis sa aratam cartea in
timpul jocului.

Scopul jocului:
Indiferent daca esti un invitat sau un criminal, scopul este s& fi elimini pe toti membrii
taberei opuse.

Jocul propriu zis:
Jocul Tncepe. Este Vineri seara, incet-incet se innopteaza. Cu totii inchidem ochii, si
punem o méana pe masa. Dupa 10 secunde, cei 2 criminali deschid ochii si unul dintre ei
comite o crima printr-o bataie discreta de 3 ori pe méana victimei.
Dupa alte 10 secunde, invitatul fsi anuntd moartea printr-un strigat. Cu totii deschidem
ochii si o discutie are loc pret de cateva minute. Apoi fiecare votam impotriva unei singure
persoane la alegere: jucatorul impotriva caruia sunt indreptate cele mai multe voturi este
condamnat si fortat sa isi arate cartea astfel incat toti ceilalti s o putem vedea. Daca
exista o egalitate de voturi, votul se repeta dar doar intre cei ce isi disputa egalitatea.
Daca egalitatea persista, cel mai tanar va fi condamnat.
Important : desigur, jucatorii ucisi de criminali sau condamnati de catre invitati nu. vor
putea vorbi sau lua parte la vot pana ce jocul nu se va.fiterminat.
Apoi ziua se termina si 0 noud ‘noapte  soseste: .0 noua crima....apoi discutii , votul;
condamnarea.
Nota: contrar regulilor pentru 10 sau mai multi jucatori, aici nicio crima.nu este comisa
n timpul zilei.

Finalul jocului:
Jocul se termina in momentul.in care toti membrii unei tabere (invitati sau criminali) sunt
eliminati. Supravietuitorii sunt castigatori.

PREZENTAREA CARTILOR
Cartile jocului de baza:
INVITAT (x 22):
Acesta a sosit pentru a petrece un weekend in casa. Nu are nicio super putere.
CRIMINALUL (x 2) :
Sunt 2 Criminali in joc ce formeaza o echipa. Doar un.criminal{poate omori intr-o runda,
fie ea pe timp de zi sau pe timp de noapte:
« noaptea: prin deplasarea in dreptul victimei si 3 batai pe umarul acesteia;
« ziua: clipind catre victima.
Cartile speciale
Pentru a condimenta jocul, puteti aduga unul sau’mai multe personaja cu puteri speciale.
Doar inlocuiti cartile invitati cu acelasi numar de carti speciale’cu care doriti séjucati inainte
de a incepe jocul si a distribui rolurile.
CARDIACUL (x 2) :
In timpul noptii, cardiacul este atat de emotionat incat are nevoie doar de 5 secunde (si
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nu 10 ca in cazul celorlalti invitati) pentru a muri.

INSOMNIACUL (x 1) :

in timpul noptii, insomniacul doarme foarte rau, el putand astfel sa se trezeasca si s&
deschida ochii pentru a vedea ce se intampla... insa este un risc asumat.

VAMPIRUL (x 2) :

in timpul noptii, daca un criminal omoara un vampir, acesta isi va schimba cartea vampir
cu cea a criminalului. Astfel Vampirul devine Criminal. Criminalul anterior va merge la
locul sau si va muri instantaneu.

VAMPA (x 1) :

in timpul zilei, Vampa alege un jucator caruia i trimite un sdrut. Jucatorul ‘s&rutat’
cade sub farmecele acesteia si va vota‘precum ea pana la finalul jocului. Vampa poate
fermeca pana la 2 jucétori (cate unulpe zi) dar nu este musai sé isi foloseasca puterile.
Nu poate ‘saruta’ un jucator aflat in inchisoare. Daca vampa este asasinata, jucatorii
fermecati anterior isi recapata libertatea de vot.

ALCHIMISTUL (x2) :

in timpul noptii, cand‘un criminal ucide un alchimist acesta va mori dupé zece secunde
precur orice{invitat. Ins& atunci cand toats lumea deschide ochii, alchimistul poate
reveni laviata ‘divulgandu-si cartea si astfel rolul. Alchimistul.isi poate folosi aceasta
putere o singura data intr-unijoc.

MIOPUL (x 1) :

in timpul Zilei, miopul.nu poate vedea nici clipitul criminalului-ici sarutul vampei.. Astfel,
nu poate fi nici ucis nici fermecat in:timpul zilei! n cazul in care criminalul il alege ca
si victima in timpul zilei, nu se intampl&.nimic, clipitul fiind pur si simplu.ignorat'si jocul
continua. Asemenea si in cazul sarutului vampei.
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