
 ВЕРСИЯ ЗА НАЧИНАЕЩИ 

 

РАЗДЕЛ I. ПРАВИЛА 

 

Играта е походова. Може да се разиграва в 2 формата – самостоятелно (от 1 играч) 

и групово (поне 3-ма), и в 2 режима – лежерен (без ограничение във времето) и 

състезателен (за ограничено време). 

Играчите трябва да имат на разположение: 

 20-стенен зар (икосаедър) с числа от #1 до #20. 

 Таблица №1 съдържа 10 семейства от думи за основни емоции, съответстващи на 

числата на зара от #1 до #10 (с F се бележи групата от синоними за прототипното 

състояние), 

 Таблица №2 е запълнена със заглавия на сценарии, всяко от които се отнася до 

определена комбинация от двойки числа, съответстващи на семействата от F1 до 

F10 (с S е означено заглавието на сценария, следван от номера му и двойкатa F), 

Цел: Който пръв достигне или надхвърли +10 точки за съчинените истории на 

основа на получените заглавия за сценарии, печели играта. Също така може да спечели 

в случай че другите му опоненти се откажат от следващ ход. Отказалите се остават до 

края на рунда и участват в общата оценка на представяните истории.  

Начало на играта: Участниците първо определят реда си със зара – на който му се 

падне най-голямото число, започва пръв, след него е човека с по-малкото число и т.н. 

Рунд: По време на един рунд ходовете на играчите се изпълняват последователно. 

Един ход включва четири основни действия: 

1-во действие: „Жребий“ – всеки играч хвърля зара до пет пъти, за да определи 

кои ключови думи от кои семейства ще използва при създаването на своя сценарий.  

В случай, че числата от зара са от #11  до # 20, се извършат следните специални 

действия: 

#11 → “Натоварване“ – и в двата режима играчът хвърля още един път и добавя 

новото число към основния си жребий за текущия ход. При повторение на същото число 

продължава да хвърля, докато не се падне друго число. 

#12 →“Пропускане“ – в автономен режим губи едно от трите действия „жребий“, 

„съчиняване“ или „теглене“ по свой избор; в групов режим избира кое от трите действия 

„жребий“, „теглене“ или „съчиняване“ да пропусне следващият играч, когато му дойде 

редът. 

#13 → „Услуга“ – в автономен режим играчът запазва едно число за следващия ход; 

в групов режим прехвърля едно от числата си на следващия на ход. 

https://testrain.info/download/ford_basic.pdf
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#14 → „Спестяване“ – в автономен режим хвърля още веднъж и ако числото е 

приемливо, го запазва за следващия си ход; в групов режим хвърля още веднъж и го 

предлага на следващия на ход – ако откаже, добавя отказаното число към своите. 

#15 → „Отлагане“ – в двата режима отлага едно действие „теглене“ или 

„съчиняване“ за следващия си ход;  

#16 → „Добавка“ – в автономен режим, стига да иска, може да съчини още един 

сценарий със заглавие по избор без значение от получените вече числа; в групов режим 

може да съчини история вместо следващия, докато е на ход, като точките от крайната 

оценка запазва за себе си. 

#17 → „Подхлъзване“ – в автономен режим сменя една от изтеглените думи за 

емоция с друга като запазва първоначалното заглавие, както и другата ключова дума; в 

групов режим сменя една от думите за емоции в сценария на следващия играч с 

произволна точно преди да започне съчиняването на историята; 

#18 → „Изгаряне“ – и в двата режима се играе само с 3 числа – ако броят им е по-

малък, хвърля докато достигне точния брой; ако броят на хвърлените числа е по-голям, 

решава кои числа да махне. 

#19 → „Подмяна“ – в автономен режим може да промени заглавие само на един 

сценарий; в групов режим може да промени заглавието на сценария на следващия; 

#20 → „Насаждане“ – в автономен режим хвърля зара отново същия брой пъти; в 

групов режим си запазва правото да хвърля още веднъж вместо следващия играч, а той 

на свой ред добавя падналото се число към своите и го използва, когато е на ред. 

При две последователни еднакви стойности от зара играчът губи право на следващо 

хвърляне, освен ако числото не изисква специално действие. 

Подборът на ключови думи става по следния начин: 

Ако хвърля зара само веднъж и се падне число от #1 до #18, по време на хода си 

избира само една дума от семейството, което отговаря на числото от зара в Таблица №1 

или Таблица № 2, след което посочва който и да е сценарий от Таблица №3, който има 

в състава си това число. 

Например пада се #10 и избира от F10 думата „Ликуване“ и заглавието S16, 

„Опростяване“, което съдържа #10 в комбинацията “Двойка F“. Двете ключови думи 

служат за основа на второ действие „Съчиняване“ на кратка история в едно изречение 

с възможност за „Теглене“ на жокер. Следва „Представяне“ на историята пред 

останалите играчи и накрая изчаква резултата от „Гласуването“ им. 

При повече от едно хвърляния трябва да открие сценариите, свързани с техните 

„двойки F“ в Таблица №2 и съчинява история по едно изречение за всяко заглавие, което 

трябва да съдържа и трите изтеглени думи под една или друга форма.  

Например, играч получава от зара числата #3, #6 и #9. За F„3 и 6“ избира 

„Колебание“ и „Мъка“, а от S23 включва думата „Несполука“. Същото прави при 

съчиняването с F„3 и 9“ → S2, „Усъвършенстване“ и за  F„6 и 9“ → S17, „Надежда“. 
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2-ро действие: „Съчиняване“ – Въз основа на получените стойности играчът 

създава изречение, използвайки ключови думи за емоции по предварително зададени 

заглавията за сценарии с възможност преди да започне съчиняването, да използва 

жокери или да изпълни специални действия със синонимите и заглавията.  

Историята е валидна единствено ако всички ключови думи от жребия и избора в 

таблиците са включени в това едно изречение, което е граматически завършено, има ясна 

връзка между думите (причина, развитие, последствия и т.н.) и звучи естествено, а не 

механично. 

3-то действие:  „Теглене“ - преди и по време на второто действие всеки може да 

използва само един от трите жокера, а за целия рунд има право само на три тегления: 

„Бартер“ – за да промени числото от жребия с друго по избор;  

„Кредит“ – да замени водещо заглавие с алтернативното;  

“Импровизация“ – да избере произволен сценарий, независимо от жребия. 

4-то действие: „Представяне“ – играчите на ход разказват историите си пред 

останалите по начин, така, че да спечели повече гласове. 

5-то действие: „Гласуване“ – играчите, които не са на ред, дават оценка за 

валидността и въздействието на съчинените истории с 👍 или 👎, след което ходът 

приключва и идва редът на следващия.  

Точкуване: Ако всички ключови думи са комбинирани в смислен разказ от 1 

изречение, това може да донесе +1 т. в случай че останалите играчи гласуват 

единодушно с одобрение (👍). Ако някой от гласуващите оцени историята с 

неодобрение (👎), а друг с 👍, се присъжда +0,5 точки. При единодушно неодобрение 

не се начисляват точки. 

Наказателна точка (-1) получава играч, който по време на измислянето на историите 

си блокира или се откаже от по-нататъшно изпълнение действието си.  

Също така, ако реши да използва жокер и отново блокира, това също му носи една 

наказателна точка.  

С -1 се наказват и тези играчи, които въпреки, че не са на ход, се опитват да попречат 

или смутят играч, докато изпълнява някое от действията си. 

Време: В случай, че целта е да се играе предимно за развлечение или да се 

размишлява върху емоционалния опит, лежерният формат е препоръчителен, тъй като 

не се предвижда ограничение във времето за подбор и съчиняване на сценарии.  

Състезателният формат може да се играе с ограничение от 1 или 3 минути за 

извършване на действията, които започват след хвърляне на зара и стартиране на 

хронометъра. За улеснение на след Раздел II е даден пример за състезателен рунд. 

ПРИЯТНА ИГРА! 

 



4 

 

РАЗДЕЛ II. РЕСУРСИ 

ТАБЛИЦА 1: СЕМЕЙСТВА ОТ ОСНОВНИ ЕМОЦИИ 

Число, Семейство Синоними на основни емоции 

F1, “Симпатия” 
Влечение, Привличане, Очарование, Изкушение, 

Любов, Страст, Копнеж, Възхита, Обожание; 

F2, “Ентусиазъм” 
Охота, Интерес, Любопитство, Бдителност, Вълнение, 

Възторг, Въодушевление, Ненасита, Жар; 

F3, “Неведение” 

Странно, Колебание, Недоумение, Озадачение, 

Учудване, Изненада, Изумление, Удивление, 

Смайване; 

F4, “Гнет” 
Смут, Тревога, Боязън, Опасение, Паника, Страх, 

Уплах, Потрес, Ужас; 

F5, “Злоба” 
Раздразнение, Яд, Неприязън, Негодувание, Омраза, 

Гняв, Ненавист, Възмущение, Ярост; 

F6, “Скръб” 
Тъга, Мъка, Униние, Печал, Горест, Покруса, 

Терзание, Отчаяние, Агония; 

F7, “Неохота” 
Скука, Равнодушие, Пресита, Отегчение, Досада, 

Омерзение, Отвращение, Погнуса, Непоносимост; 

F8, “Сдържаност” 
Свян, Неудобство, Неловкост, Срам, Съжаление, 

Обезсърчение, Немилост, Унижение, Позор; 

F9, “Ободряване” 
Покой, Спокойствие, Облекчение, Утеха, Разтуха, 

Лекота, Нега, Доволство, Наслада; 

F10, “Забавление” 

Оживление, Радост, Жизнерадост, Щастие, 

Възрадване, Веселие, Ликуване, Тържествуване, 

Блаженство; 
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ТАБЛИЦА 2: СЦЕНАРИИ ЗА СЪЧИНЯВАНЕ 

№ Двойки F Заглавие 

S1 2 и 3 Изследователство 

S2 3 и 9 Усъвършенстване 

S3 1 и 2 Ангажираност 

S4 2 и 9 Ползотворност 

S5 10 и 2 Творчество 

S6 1 и 3 Сполука 

S7 10 и 9 Постижения 

S8 10 и 1 Инициативност 

S9 1 и 9 Благодарност 

S10 10 и 3 Рискуване 

S11 7 и 9 Обмисляне 

S12 10 и 6 Възползване 

S13 2 и 6 Посвещение 

S14 10 и 4 Предпазливост 

S15 5 и 6 Неотстъпчивост 

S16 10 и 7 Опростяване 

S17 6 и 9 Надежда 

S18 6 и 8 Съобразяване 

S19 4 и 9 Достойнство 

S20 1 и 6 Примирение 

S21 3 и 4 Объркване 

S22 6 и 7 Горчивина 

S23 3 и 6 Несполука 

S24 4 и 6 Компромиси 

S25 10 и 5 Високомерие 

S26 2 и 8 Дързост 

S27 2 и 5 Непоколебимост 

S28 3 и 5 Подозрение 

S29 4 и 5 Противопоставяне 

S30 5 и 9 Отмъщение 

S31 5 и 7 Нетърпимост 

S32 1 и 7 Отчуждение 

S33 2 и 7 Отърсване 

S34 1 и 5 Надмощие 

S35 3 и 7 Равносметка 

S36 7 и 8 Поражение 

S37 2 и 4 Прелъстеност 

S38 1 и 8 Смирение 

S39 1 и 4 Загриженост 

S40 8 и 9 Покорство 

S41 5 и 8 Неодобрение 

S42 10 и 8 Подсигуряване 

S43 4 и 8 Вина 

S44 4 и 7 Заплаха 

S45 3 и 8 Нелепост 
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ПРИМЕРНО СЪСТЕЗАТЕЛНО РАЗИГРАВАНЕ: 

Трима приятели случайно попадат на правилата на настолната игра и решават да 

пробват състезателния режим с ограничение от 3 минути. Ето как протича рунда им: 

Първи ход: Играч №1 казва, че ще хвърля само веднъж. Пада се #8 и №1 посочва 

една от деветте думи от семейството F8 [„Позор“]. Решава, че ще съчетае тази дума 

със сценария S26 (F„2 и 8”, „Дързост“). Съчинява история с едно изречение и я 

разказва на другите. Останалите играчи гласуват с 1👍и 1👎(+0,5) и така №1 завършва 

хода си с 0,5 точки. 

Втори ход: След него №2 решава, че ще хвърля 3 пъти и се падат числата #4, #6 и 

#9. Избира трите думи от семействата в Таблица 1 и проверява кои заглавия за 

сценарии в Таблица 3 ще да включи в разказа си – S17, S19 и S24. Съчинява три 

истории, след което №1 и №3 гласуват за съчинените истории противоречиво – Играч 

№1 с 👍, а Играч №3 с 👎 (+0,5 т.). От трите разказа №2 можеше да спечели 3 точки, 

но завършва хода си с 1,5 точки.  

Трети ход: След него №3 решава да хвърли 5 пъти. От първото хвърляне се пада 

#2, но след това два пъти подред се пада #11. Хвърля още веднъж, пада се #12 и решава 

да пропусне действието „Теглене“. По време на „Генериране“ внезапно блокира, 

докато се опитва да измисли история с думата за емоция от F2 и заглавието на S27 и 

завършва хода с -1 точки. 

Четвърти ход: Играч №1 хвърля три пъти и се падат #1, #7 и #12. Решава да 

пропусне действието „Съчиняване“, не съставя история за S32 и остава с 0,5 т. 

Пети ход: Играч №2 хвърля 4 пъти – жребият му отрежда #6, #4, #3 и #12. 

Пропуска „Теглене“ на жокер и съставя изреченията си за комбинациите S20, S22 и 

S23. Опонентите гласуват с 2👍за първите две истории (+2 т.), но дават противоречива 

за другите две (👎и 👍, +0,5 т.). Играч №2 приключва с общо 4 точки от двата хода.  

Шести ход: Играч №3 хвърля един път зара, пада му се #12 и се отказва да играе 

повече и завършва рунда с -1 т., но остава до края, за да гласува за историите на другите 

двама. 

Седми ход: Играч №1 хвърля четири пъти и се падат #7, #9, #1 и #11. Хвърля 

отново и се пада 10. Използва жокер „Бартер“ и F7 за F2, измисля първата история за 

готовия сценарий 1&9, след това и още пет със заглавията от другите двойки. При 

гласуването печели пълно одобрение за всички 6 истории и добавя 6 точки към баланса 

си от 0,5 т. 

Осми ход: Играч №2 хвърля пет пъти зара и се падат #4, #5, #17, #11 и след 

повторно хвърляне #12. Решава, че няма да използва жокер и започва да измисля 

истории. По време на гласуването печели пълно одобрение за шестте сценария и 

завършва рунда като победител с общо 10 точки. 

След кратка почивка Играч №3 предлага да опитат версията за напреднали… 
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БЛАНКА  

за записване на жребия и историите на играчите: 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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