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ROMANICUM €S un JOoC O€ CaARtes
CREAL PER ROMAN AIXENORI 1 JOAN MARC clofent
que compta amB 110 IL-Lustracions ORIGINALS

O€ vVIENA Bantula.

El joc s’inspira en l'art romanic catala i el reinterpreta incorporant-hi
elements contemporanis amb la voluntat de fetr-nos pensar i, alhora,
d’aportar un toc fresc a l'edat mitjana.

Pau Inarejos, autor del llibre “Amb ulls  Amb el suport de:

de romanic” i divulgador a xarxes socials  ATTN Generalitat de Catalunya
amb el perfil @RomanicCatala, també colla- Departament
bora en aquest projecte, fent-ne difusié. Y de Cultura

QUE ES ROMANICUM?

'f ) omanicum és una immersi6 “jugable” en lart romanic catala amb
\£ tocs de contemporaneitat. A través de cartes que combinen imatges

o medlevals amb elements actuals, el joc desperta la imaginacié i
convida ainterpretar, relacionari crear nous significats d’elements quotidians.
Una experiéncia que uneix cultura, humor, creativitat i pensament.

Si t'agrada imaginar i buscar connexions impossibles com en jocs ja
classics d'interpretacié subjectiva d'imatges i vols una proposta rapida i
adaptable a entorns educatius, Romanicum t’espera.

Les cartes de Romanicum contenen una série de preguntes que s'utilitzen en
elmode de joc Relacions (im)possibles, perd que també es poden fer servir per
si mateixes per plantejar dilemes morals i aixi fomentar la reflexié i el dialeg.

QUE ES NECESSITA PER JUGAR?

) er jugar a Romanicum recomanem disposar d’un full en
blanc i un llapis per cada jugador. També pot ser util tenir
a ma goma d’esborrar.

Abans de comengar a jugar, els jugadors poden consensuar l'idioma en qué
s'escriuran les paraules durant tota la partida. Aixd pot servir, a més, per
fomentar l'aprenentatge d’idiomes com l'anglés, el catala, el castell3, el
franceés o el llati, per posar-ne alguns exemples.

COMPONENTS DEL JOC

¢ 110 cartes amb illustracions originals de Viena Bantula
¢ Full d’instruccions

COM ES JUGR?

Romanicum consta de 5 rondes. A cada ronda:

1. Esrevelen les dues cartes superiors de la pila principal (préviament barrejada).
2. Cada jugador escriu tres paraules que consideri que s'escauen als
objectes contemporanis mostrats a ambdues illustracions.
Exemple: A la carta 1 l'element contemporani és un casc i, a la carta 2,
lelement és un cucurutxo. La resta d’elements sén elements medievals
basats en l'art romanic.
. Elsjugadors disposen de 2 minuts per ronda per pensariescriure les paraules.

Important: Perqué una paraula puntui haura de ser acceptada per la
majoria dels jugadors (en cas d’empat es considera no acceptada). Si la taula
no veu clara la relacié es demanara argumentar la proposta.
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puntuaciO PER RONOA

¢ Siuna paraula només 'ha escrit un jugador, aquest jugador suma tants
punts com el nombre total de jugadors.

$€ Si una paraula ['han escrit diversos jugadors, cada jugador suma tants
punts com el nombre total de jugadors menys el nombre de repeticions
de la seva paraula.

$¢ Si una paraula, quan s'exposa, fa riure la resta de
companys, suma +2 punts (si és acceptada com a escaient).
$€ La puntuacié final de la ronda és la suma dels
punts de les tres paraules. Un cop finalitzada la ronda,
s'anoten els punts acumulats per cada jugador i es
passa a la segiient ronda.

Després de cinc rondes, el jugador amb més punts és
el guanyador de la partida.

exemple 0€ RONOA

Eva, Ivan, Rudi i Susanna es disposen a jugar la primera ronda de Romanicum.
Rudi barreja la baralla de cartes i treu les dues primeres cartes: la primera
mostra un casc i la segona un cucurutxo com a elements contemporanis. Els
jugadors escriuen les seves respectives paraules.

Eva escriu: rodd, inert i fred.

Ivan anota: rodg, “llepable” i inert.
Rudi escriu: obligatori, inert i diversié.
Susanna apunta: rod6, fred i cap.

suma O€ punts

Paraules uniques
Obligatori - Rudi - 4 punts
(Si ho aconsegueix justificar)

Paraula que ha fet riure i que és
objecte de debat

Rudi ha rigut quan lvan explica que ha
anotat la paraula “llepable”. Tot i aixo,
els altres jugadors li demanen que ho
argumenti. A part, també li exigeixen a
Rudi que justifiqui per qué els gelats s6n
“obligatoris”.

Ivan explica que, tot i que no sigui habitual,
un casc es pot ‘llepar”. Per tant, Ivan
s'emporta 6 punts per la paraula: 4 punts
per ser Unica i +2 punts per fer riure.

Diversi6 — Rudi - 4 punts

Paraules repetides
Rodé - Eva, lvan i Susanna —
4 - 3 =1 punt cadascun

Fred - Eva i Susanna -
4 - 2 = 2 punts cadascun

Inert = Eva, Ivan i Rudi -
4 - 3 =1 punt cadascun

En aquest ronda Eva ha aconseguit sumar 4 punts, lvan 8, Rudi 9 i Susanna 3.
Ara ja poden passar a la segiient ronda.

MODES ALTERNARTIUS DE JOC

MOOJE OBJECTLES €SCOLLItS
7%’/:\2 n aquest mode, a cada ronda, el jugador inicial

~¥7)9 decideix quins objectes, elements o criatures
WX (incloent-hi  persones) de cada carta es
relacionaran entre si. Els altres jugadors hauran d’escriure
paraules que connectin aquests elements especifics.

El jugador inicial va canviant en sentit de les agulles del rellotge. A la ‘
primera ronda comenga la persona que hagi vist una peca romanica més
recentment. Aquest jugador tria un element de cada carta i els exposa a la
resta de jugadors.

La resta de jugadors ha de respectar la decisi6 del jugador inicial i intentar
trobar associacions creatives amb aquests elements.

La puntuacié es calcula com en el mode habitual, tenint en compte paraules
Gniques, repeticions i paraules que facin riure, segons les regles establertes.

mode€ ReLacions (IM)possiBLES

W("\‘jn aquest mode, els jugadors han d’unir els dos
"fy) objectes destacats de les cartes per crear una
U255 idea nova o establir-hi una relacié impossible.

Eljoces Juga a5 rondes. A cada ronda es mostren les
dues primeres cartes de la baralla, i els jugadors escriuen una
petita frase de fins a quatre paraules que combini els dos elements

exemple d€ rRelacions (Im)possiBles
Cartes mostrades: cucurutxo i casc
Relacions impossibles d’exemple:

“cucurutxo segur”, “Casc deliciés”.

“repartidor de gelats prudent’,
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siIstema 0€ puntuacio mode relacions (iIm)possiBLes
¢ Silaidea és originalisorprenent o fariure
a la major part de la taula, suma 3 punts.

$& Si la idea és correcta, pero previsible,
suma 1 punt.

$¢ Si la connexi6 és molt forcada o no
s'entén, no s'anota cap punt.

En aquest mode podeu
fer servir les preguntes
que mostren les cartes
per inspirar-vos.

moOOJO€E PER €EqUIPS

“@Q‘On aquest format, dues o més parelles
4wsenfronten entre si. Cada jugador, sense fer

(W2 comentaris ni gestos amb l'altre membre

de la parella, escriu tres paraules que consideri

adequades per a les cartes revelades.

siIstema dO€ puntuacid mod€ PER EqQUIPS: N
$& Cada paraula que coincideixi amb la de la seva parella suma 1 punt.

¢ Les paraules que coincideixin amb jugadors de l'altra parella no es tenen
en compte; només es puntua la coincidéncia amb la mateixa parella.

¢ Siunjugador aconsegueix fer riure a un membre d’una parella rival
en exposar la seva paraula, aquesta suma 2 punts addicionals.

Al final de cada ronda se sumen tots els punts acumulats per cada equip.
L'equip amb més punts totals al final de la partida és el guanyador.

mOOE ROMANtICUM

e{’)r/ omanticum és una variant de Romanicum
( ) pensada pera dues persones que volen explorar,
( de manera lidica, el seu grau de complicitat,
coneixement mutu i sincronitzacié emocional.

En aquesta modalitat no es tracta d’encertar respostes “correctes’,
siné de connectar preguntes personals amb imatges i comprovar
fins a quin punt la parella comparteix imaginaris, records i sensibilitats.

PREPARACIO O€ LA PARTIOA

1. Barregeu tota la pila de cartes.

2. Cada jugador agafa 5 cartes i les manté a la ma, sense mostrar-les.
3. Decidiu qui sera el Jugador A i qui sera el Jugador B.

oesenvolupament O€ La partida

La partida consta de dues fases simétriques: A la primera fase, el Jugador A for-
mula les situacions i el Jugador B respon. A la segona fase, els rols s'inverteixen.
En tot moment el jugador que respon ha de tenir 5 cartes a la seva m3,
en tirar una carta per jugar-la, agafa una carta de la pila per tornar a
disposar de 5 cartes. A més, una vegada per partida, cada jugador pot
descartar la quantitat de cartes que vulgui de la seva ma i robar el
mateix nombre de cartes.

exemples O€ situacions a plantejar:
$& Exposa una situacid dificil que
varem superar plegats.

$& Una cang6 que et recordi a nosaltres.

$& Com imagines un bon, dia junts
d’aqui a deu anys?
$& Com creus que mostro afecte?

fas€ 1: €1 JUGAOOR A PREGUNTA, €L JUGAOOR B RESPON
La fase consta de 4 torns. A cada torn:

1. Plantejament de la situacié

El Jugador A formula al Jugador B una situaci6 personal. Pot ser, per exemple:
€ un gust (menjar, lloc, activitat).
$€ una situacié viscuda junts.

¢ una pellicula o série preferida.
2. Eleccio de la carta

ElJugador B tria una de les seves cartes que cregui que millor representa
la resposta del Jugador A a la situacié plantejada.

£ una cangé que els recordi als
primers dies de la relacié.

§¢ qualsevol pregunta que requereixi
una resposta emocional o simbolica.

3. Barrejade cartes

$¢ Al primer torn, el Jugador B colloca la seva
carta cap per avall sobre la taula i hi afegeix 1
carta robada de la pila sense mostrar-la, les
barreja i les deixa boca avall.

$€ Al'segon torn, hi afegeix 2 cartes de la pila i les barreja amb la seva, cap per avall.
§€ Al tercer torn, 3 cartes de la pila i les barreja amb la seva, cap per avall.
$& Al quart torn, 4 cartes de la pila i les barreja amb la seva, cap per avall.
5¢ Alcinqué torn, 5 cartes de la pilai les barreja amb la seva, cap per avall.

Com més avanca la
fase, més dificil és
identificar la carta
correcta.

4. Endevinar la carta

El Jugador A mostra les cartes i ha d’escollir quina d’elles creu que és la

que pertany al jugador B.

fAS€ 2: INVERSIO O€ ROLS
Un cop finalitzats els 5 torns:

¢ ElJugador B passa a formular les situacions.
¢ ElJugador A respon amb les seves cartes.
¢ Es repeteix exactament el mateix procediment durant 5 torns més.

puntuacio

$¢ SielJugador A encerta la carta, la parella suma 1 punt.
¢ Sino l'encerta, no se suma cap punt.

final O€ LA partidA 1 INtERPRELACIO OELS ReESULtALS
Un cop acabades les dues fases, se sumen tots els punts obtinguts

(maxim 10 punts).

Resultats

4 punts o menys: La parella hauria
de treballar la seva capacitat de
sincronitzacié i coneixenga mitua.
Prescripcié: jugar a Romanticum
sovint de manera urgent!

5 0 6 punts: La parella esta prou sin-
cronitzada, pero pot millorar la comu-
nicacid. Si juga sovint a Romanticum
en milloraran els resultats.

mooalitat ROmMancer

(10€al PER A MENORS OE 12 Anys)
)questa modalitat esta pensada per a grups

C, e d’entre 3 a 6 persones o per a 3 a 6 grups

QQL formats per 2 a 4 persones.

PREPARACIO O€ LA paRtIOA
1. Barregeu tota la pila de cartes.

2. Cada jugador (o equip) rep 10 cartes a la ma, que pot mirar lliurement.

CR€ACIO O€ LA histOrIA

La historia ha d’estar formada per
6 de les 10 cartes escollides.

Amb les 6 cartes escollides,
cada jugador (o equip) ha de crear
una historia o conte breu tot
ordenant les cartes segons la
historia que es vulgui contar.
Les cartes que no es facin servir
es descarten.

temMps Recomanat

$¢ 5 minuts per pensar

i estructurar la historia.

$¢ 1-2 minuts per explicar-la
en veu alta.

7 o 8 punts: La parella es troba
en una bona fase de comunicacid i
complicitat. Lanimem a continuar
jugant a Romanticum per progressar.

9 punts: La parella excelleix en compe-
netracid i lectura emocional. Enhorabona!

10 punts: Ens trobem davant d'un nive-
[l de complicitat excepcional: un amor
platonic d’aquells dificils de trobar.

REGLES O€ constrRucCIO
$¢ La historia ha d’integrar 6 cartes.
Per cada carta no collocada al final
del temps es restara un punt al final
de la partida.
¢ De cada carta es pot fer servir:
¢ qualsevol element visual de
les illustracions,
¢ i/o la frase de pregunta que
apareix a cada carta.
$¢ Lordre de collocaci6 de cartes
és lliure.
¢ El to és totalment obert: poétic, humo-
ristic, dramatic, absurd, simbolic, etc.

€XPOSICIO O€ LeS histORrIES
Quan tots els jugadors (o equips) han acabat, cada jugador (o equip)
explica la seva historia a la resta del grup. En cas de jugar en grup, es tria

una persona per narrar o s'alterna la narracié segons hagi decidit l'equip.

votacio

Una vegada totes les histories han
estat explicades:

¢ Cadajugador vota la historia que
més ’ha emocionat o divertit.

5t No esta permés votar-se a un
mateix.

$€ Elvot és anic.

Es pot votar assenyalant amb el dit
al narrador o grup narrador.

En cas de jugar en equip, cada
membre serd lliure de votar la
historia que més li hagi agradat, a
excepci6 de la seva).

Resultat O€ La partioa

¢ La historia amb més vots és la

guanyadora de la ronda.

$¢ En cas d’empat, es pot fer una

breu ronda de comentaris per

decidir. En cas de persistir en

'empat podeu finalitzar la partida o

fer-ne una altra per trencar l'empat.
Si algun jugador no ha sigut capag
de collocar les 6 cartes i només
ha tingut temps de posar-ne 5 o
menys, es resta un punt per carta no
collocada.



