
 

 

Număr de jucători: 2 – 6 jucători 

Vârsta 7+ ani 

Durata unei partide: 15 minute. 

Conţinut:  

• 1 diamant 

• 60 cărţi de joc: 

• 18 cărţi cu diamante

• 18 cărţi cu hoţi 

• 18 cărţi cu amprente

• 3 cărţi cu o cameră

• 3 cărţi cu poliţişti

 

Povestea din spatele jocului: 

Hoţii au intrat într-o clădire care găzduieşte o expoziţ
identifica intruşii şi de a-i prinde cu mâţ

Scopul jocului:  

Să-i împiedici pe hoţi să fure diamante

Pregătirea jocului: 

Diamantul este poziţionat în mijlocul mesei de joc.
împărţite cu faţa în jos, în mod egal între jucă
jos, iar jocul poate incepe. 

Desfăşurarea jocului: 

Toţi jucătorii întorc prima carte din teancul propriu, 
întoarcă simultan cărţile, plasând fiecare
carte să fie vizibilă. Continuă această manevră până când unul dintre jucători observă

Furtul: 

 

 

 

HANDS UP! 

cu diamante 

cu amprente 

cameră întunecată 

ti 

o clădire care găzduieşte o expoziţie de diamante unice. Misiunea juc
i prinde cu mâţa în sac. 

diamantele şi să scapi de toate cărţile tale. 

n mijlocul mesei de joc. Pachetul de cărţi este amestecat
în mod egal între jucători.  Jucătorii îşi păstrează teancul de cărţ

din teancul propriu, simultan şi o plaseaza pe masa de joc.
nd fiecare nouă carte alături de celelalte cărţi întoarse

Continuă această manevră până când unul dintre jucători observă

 

ie de diamante unice. Misiunea jucătorilor este de a 

i este amestecat, iar cărţile sunt 
teancul de cărţi proprii cu faţa în 

plaseaza pe masa de joc. Continuă să 
ntoarse, astfel încât fiecare 

Continuă această manevră până când unul dintre jucători observă un furt. 



 

 

Furtul apare atunci când cărţile cu faţ

• un diamant,  

• un hoţ, 

• amprente. 

 Combinaţiile trebuie să respecte urmă

Aceleaşi culori şi cantităţi                                                                   

 

Aceeaşi culoare, dar cantităţi diferite                                   

                                                         

 

Culori  diferite şi aceeaşi cantitate                   

  

 

 

 

Exemplu de alarmă falsă în care nici un furt nu are loc

 

Nu apar toate cele 3 elemente diferite.

 

 

 

cărţile cu faţa în sus includ următoarele: 

especte următoarele criterii: 

                                                                   Culorile nu respectă regulile hoţ

                                                   

i diferite                                                Cantităţile nu respectă regulile hoţ

                                                         

i cantitate                                                      Culori diferite şi cantităţ

n care nici un furt nu are loc 

toate cele 3 elemente diferite.  

 

ă regulile hoţului 

      

Cantităţile nu respectă regulile hoţului 

 

Culori diferite şi cantităţi diferite 



Desfăşurarea jocului în cazul unui furt:

Jucătorul care identifică un furt ridică
Dacă sunt identificate corect, toate
care le adaugă sub teancul propriu de cărţ

Dacă jucătorul ridică diamantul şi nu poate indica o combinaţie va
faţa în sus de la toţi ceilalţi jucători şi le adaugă

Cărţi speciale: 

Aceste cărţi au efect doar dacă sunt vizibile.

LUMINA STINSĂ 

Când luminile sunt stinse, culorile nu mai conteaz

                            

     

 

POLIŢIA 

Când un poliţist şi un hoţ de aceeaş
împarte cărţile cu faţa în sus celorlal

Notă:Dacă o carte LUMINA STINSĂ este vizibilă
poliţist pe masă, indiferent de culoare

Sfârşitul jocului: 

Jocul se termină atunci când un jucător a rămas fără cărţi în mână
declarat câstigător! 

În cazul rar în care doi sau mai mulţi jucători rămân fără cărţi în acelaş
“curăţă” masa de cărţile cu faţa în sus)

Jocul rapid: 

Regulile versiunii rapide ofer posibilitatea juc

În această versiune cărţile primite 
teancului propriu de cărţi. Jocul se termină atunci când toate cărţ
care are cel mai mic număr de cărţi adunate

n cazul unui furt: 

ridică imediat diamantul şi arată combinaţia de 3 cărţi care indică
toate cărţile cu faţa în sus sunt împărţite în mod egal

de cărţi. 

ă jucătorul ridică diamantul şi nu poate indica o combinaţie validă de cărţi, colecteaza toate cărţile c
i ceilalţi jucători şi le adaugă sub teancul propriu de cărţi. 

sunt vizibile. 

culorile nu mai contează, prin urmare hoţul poate fi în orice combinaţ

eaşi culoare apar pe masa de joc, primul jucător care ridică
n sus celorlalţi jucători, care le adaugă sub teancul propriu de cărţ

Notă:Dacă o carte LUMINA STINSĂ este vizibilă, jucătorii pot lua diamantul, oricând se gă
indiferent de culoare. 

Jocul se termină atunci când un jucător a rămas fără cărţi în mână sau pe masa de joc.

în care doi sau mai mulţi jucători rămân fără cărţi în acelaşi timp (sau un jucător face o eroare şi  
n sus), atunci jucătorii respectivi sunt declaraţi câştigă

Regulile versiunii rapide ofer posibilitatea jucătorilor tineri sau noi să joace un joc mai scurt.

 de la adversari pe durata jocului sunt puse deo
Jocul se termină atunci când toate cărţile au fost jucate.

i adunate. 

 

3 cărţi care indică furtul. 
părţite în mod egal între ceilalţi jucători pe 

colecteaza toate cărţile cu 

în orice combinaţie de culori.    

primul jucător care ridică diamantul 
de cărţi. 

oricând se găseşte un hoţ şi un 

sau pe masa de joc. Acest jucător este 

(sau un jucător face o eroare şi  
i câştigători. 

un joc mai scurt. 

oparte, nefiind adăugate 
ile au fost jucate. Câştigătorul este acela 


