


ZANA $1 VRAJITORUL @

JOC DE COOPERARE SI CONSTRUCTIE
Jucdtorii dezvoltd strategii impreund pentru a-l impiedica pe
vrdjitor sd castige jocul.

A FOST ODODATA CA NICIODATA...

... fost 0 zand si un vrdjitor. Zana voia s creascd o pddure
in care fiecare animal sd aibd propria casd in care sa
trdiascd. Insd vrdjitorul voia sa prindd animalele pdduriiin
custi. Ajutati-o f)e zand sa-l opreascd pe vrdjitor din a-si duce
la bun sfarsit planurile.

Numar de jucatori: dela2la5
Varsta jucatorilor: de la 6 aniin sus
Durata unei partide: 30 de minute

1) X68 Piese de padure
-24 cu verso galben

-24 cu verso portocaliu
-20 cu verso rosu
2) x1 piesa casuta zanei
3 x7 piese de vrdji (cu un ceaun pe verso)

4, x1tabla de joc din 5 piese de asamblat

5) x12 piese cusca: 7 custi pentru pasari si 5 custi pentru veverite

6 x1zardinlemn

L)
ol

7 x2 figurine din lemn: o zand si un vrdjitor

m HHHHE

5)X5 5)X7

SCOPUL JOCULUI

Colaborati pentru a construi o padure in care fiecare copac are acelasi numar de
cuiburi ca cel al veveritelor si pasarilor, inainte ca vrajitorul sa poata arunca 7 vraji
sau sa inchida in custi 12 animale.

6) x1 7) X2



-

Asamblati cele 5 piese ale tablei de joc..Tabla repcezinta un
traseu (?e la casa [\)/r%iﬁorulua} pgng% matura z[)lﬁgtoare.

2) Asezati figurina vrdjitorului pe casa lui.

w

Puneti cdsuta zanei langd una dintre cele 5 raddcini de copac

de pe tabld. Asezati figurina din lemn a zanei pe casa ei.

a Amestecati cele 7 piese de vrdji si asezati-le cu fatain jos, in
rand.

5 Amestecati piesele de padure in functie de culoare si formati 3

gramezi cu versoul in sus, cate o gramadad pentru fiecare

culoare.

Jucdtorii joacd pe rand. Jucdtorul care a vdzut cel mai recent 0 zand sau
un vrdjitor incepe.
Jucatorul aruncd zarul si face exact ceea ce este indicat pe fata acestuia.

Zana (bagheta): daca apare bagheta zanei, jucatorul caruia i
vine randul alege una dintre aceste doud actiuni:

e CONSTRUIESTE: ia numarul de piese de padure indicat pe zar (3, 4 sau
5) si asaza-le pa tabla de joc urmarind ilustratia pentru a crea o padure
de copaci.

e MUTA ZANA: mutd zana inainte atatea casute (piese de padure) cat
indica zarul (3, 4 sau 5). Zana se poate muta de la o piesa la alta doar
atunci cand acestea se ating.

Vrajitorul (palaria): daca apare palaria vrajitorului, jucdtorul muta

figurina vrdjitorului Tnainte pe traseu cu numarul de casute indicat pe
_l_ zar (1 sau 2) si incearcd sa efectueze actiunea de pe casuta pe care a

aterizat vrajitorul.

Norul: atdt zana, cat si vrdjitorul efectueaza actiunea cu numarul

indicat pe zar (6). Zana alege una dintre cele doua actiuni: muta sau

construieste.




CONSTRUIESTE:

Tn timpul jocului, jucéitorii construiesc o padure de copaci.
Singura conditie pe care trebuie sd 0 indeplineascd este cain
fiecare copac sa existe tot atatea cuiburi de veverite cate
veverite sunt si tot atatea cuiburi de pasari cate pasari
sunt; asadar, in fiecare copac ar trebui sa existe o casa pentru
fiecare animal.

Pentru a construi, alegeti mai intai piesele de padure din
gramada galbend. Dupd ce acestea s-au epuizat, luati carti din
gramada portocalie si, in cele din urmd, din cea rosie.

Un copacin care se afld animale Tnchise in custi nu poate fi
construit.

Tipuri de piese:

PIESA DE TRUNCHI: Acestea se asazd langd una dintre cele 5 radacini de copac
care pornesc din traseu sau langd o altd piesd de trunchi. Toate rdddcinile de
copac trebuie sd aibd cel putin o piesd de trunchi deasupra. Unele trunchiuri au
crengi pe care se afld pasdri sau cuiburi de veverite.

PIESA DE TUFIS: intre copaci, jucéiorii trebuie sa plaseze doud piese de tufis,
deoarece acestea 0 ajutd pe zand sd se deplaseze prin padure (nu uitati cd zana
nu poate traversa cdsutele de pe traseul vrdjitorului).

PIESA DE COROANA: Exista doud tipuri: interiorul coroanei (A) si marginile
coroanei (B). Coroanele trebuie si aibd o Iatime de 3 piese, iar cele 4 piese cu
colturi exterioare trebuie sd fie plasate pe margini. In coroane se afld veverite si
cuiburi, iar numérul acestora trebuie sa fie intotdeauna egal cu cel al cuiburilor
de veverite si al Pésérilor de pe trunchi. In timp ce se construiesc copacii, piesele
de coroand pot fi repozitionate, iar cele care nu au cuiburi sau veverite pe ele pot
fi chiar mutate la un alt copac, atat timp cat nu existd custi in copacii unde doriti
sa mutati piesele.

PIESA DE NOR: Aceste piese se plaseazd in jurul copacilor, in spatii care nu
afecteazd constructia. Norii ii permit zanei sd se deplaseze mai repede: dacd
aterizeazd pe o piesd de nor, ea poate sd sard pe un alt nor si sd isi continue
deplasarea.

PIESA CU PALARIE: Existd 2 piese cu pdldrie ascunse printre piesele de pddure.
Acestea il ajutd pe vrdjitor. Dacd un jucdtor obtine una, trebuie sd intoarcd una
dintre cele 7 piese de vrdji si sd execute actiunea indicatd pe carte. Odatd jucatd,
piesa cu pdldrie este scoasa din joc.

PIESA CU BAGHETA: Exista 4 astfel de carti si ele o ajutd pe zand. Dacd un
jucdtor obtine una, zana mai joacd o datd cu numarul indicat pe piesd. Odatd
Jucatd, piesa cu baghetd este scoasd din joc.




VRAJITORUL:
Vrdjitorul se deplaseaza de-a lungul traseului: de la casa lui pana la matura
zburdtoare. Cand la matura zburatoare, sare fnapoi la casa lui si se opreste

pentru a arunca o vraja.

Vrajitorul vrea sa prinda toate animalele
n capcand. De fiecare datd cand
aterizeaza pe o casutd cu radacind de
copac, el plaseaza tot atatea custi cate
animale sunt in copac. Fiecare piesa-
cusca se pune deasupra cate unui
animal.

De-a lungul traseului exista casute care
il ajuta pe vrdjitor sa prindd animalele:
acestea plaseaza 1 sau 2 custi de tipul
indicat. Jucdtorii aleg care sunt
animalele ce vor fi puse in cusca.

Traseul are 2 casute care sunt nefavorabile pentru vrajitor (marcate
‘cu o floare albastra):

o CUSTI DESCHISE: Cand vrajitorul aterizeaza pe aceasta casutd,
pana la 3 animale alese de jucatori pot scapa din custile lor.
Piesele-cusca se intorc in gramada.

o FANTANA: Cand vrdjitorul aterizeaza pe aceasta casuta, ramane
pe loc si std o turd. Urmdtoarea data cand pe zar apare palaria,
vrdjitorul nu joaca, ci iese din fantana si revine pe traseu.

VRAJILE:

De fiecare datd cand vrdjitorul se intoarce la casa lui, el aruncd o
vrajd: jucdtorul intoarce o piesd din randul de vrdji. Fiecare datd cand
un jucdtor intoarce o piesa de vrajd, acest lucru il ajutd pe vrdjitor.
Existd 4 tipuri de piese de vraja:

o MERGI INAPOI SAU INAINTE *
(A): Aceastd piesd trebuie plasatd pe locul corect de pe traseu
(urmdriti florile). Din acel moment, dacd vrdjitorul aterizeazd pe
aceastd cdsutd, el se poate deplasa inapoi sau inainte, asa cum este
indicat pe noua cdsutd.
(B): Aceastd piesd trebuie plasatd pe locul corect de pe traseu. Din
acel moment, dacd vrdjitorul aterizeazd pe aceastd cdsutd, el
inainteazd din nou cu acelasi numdr de cdsute indicat de zar.
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o PRINDE IN CAPCANA PASARI SAU VEVERITE
(C): Vrdjitorul prinde in capcand 2 sau 3 animale de tipul indicat pe
piesd (jucatorii aleg care sunt acestea).
(D): FLOAREA ALBASTRA Vrajd esuatd. Jucdtorii aleg una dintre cele
doud cdsute marcate cu o floare albastrd pentru a aseza vrdjitorul pe
ea si executd actiunile indicate.

(D)

ZANA:

Zana se deplaseaza pe piesele de padure. Ea se misca intotdeauna de pe o latura
pe alta, niciodata pe diagonala, si doar intre piese care se ating, pe un

numar maxim de piese indicat de zar.

Jucdtorii mutd zana pentru a elibera animalele inchise in custi si pentru a

proteja copacii.

ELIBEREAZA ANIMALELE: Cand zana traverseazi o piesa pe care se afla
una sau mai multe custi, animalele sunt eliberate, iar piesele-cusca se
intorc in gramada.

PROTEJEAZA COPACIL: Vrdjitorul nu poate prinde animalele dintr-un copac
n capcana daca zana se afla acolo.

Daca un jucator nu poate plasa niciuna dintre piesele de constructie pe care le-a
extras,aceasta piesa se pune la fundul gramezii de culoarea

corespunzatoare si nicio alta carte nu mai este jucata in timpul acelei

ture.

IMPORTANT: Dacd un copac are animale prinse in custi, jucatorii nu pot adauga
piese noi la el pana cand zana nu ajunge acolo si le elibereaza.

Jucatorii trebuie sa foloseasca intotdeauna tipul corect de cuscd indicat (pentru
pasari sau veverite). Dacd nu este posibild plasarea piesei-cusca deoarece nu existd
animale libere de acest tip, cusca nu se joaca. Nu uitati ca nu puteti prinde animalele

ntr-un copac care este protejat de zana.

Dacd jucatorii reusesc sa plaseze ultima piesa de padure pe tabld, toate
animalele sunt eliberate automat, iar zana si animalele au castigat jocul.

Daca vrdjitorul reuseste sd intoarca cele 7 piese de vraji sau prinde 12
animale n custi, atunci el castiga jocul, iar jucdtorii trebuie sd o ia de la
capat.

DINCOLO DE JOC

Avetiaici un joc care...

e incurajeaza jucdtorii sa dezvolte strategii;
antreneaza orientarea in spatiu;
exerseaza calculul mental;
cere jucatorilor sa Tsi planifice miscarile si sa
anticipeze.
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