SCARILE BANTUITE

Numar de jucatori: 2 — 4 jucatori
Varsta: 4+ ani
Durata: 10 — 15 minute

e Continut:

e tabla mare de joc 51 x51 cm

e 4 piese de joc din lemn “fantome”

4 piese de joc din lemn “copii” cu cap magnetic
4 discuri colorate din lemn

e 1 zar special

Ideea jocului:

In coltul cel mai indepartat al unei ruine traieste o fantoma batrana. Niste trepte incovoiate conduc
spre acel loc. Cativa copii indrazneti se strecoara incet pe scari in sus — fiecare dintre ei vrea sa fie
primul care sperie fantoma batrana cu un ,,Buuu!” puternic.

Dar fantoma batrana cunoaste deja acest joc vechi si a vrajit pe ascuns zarul, iar copiii Tnsisi se
transforma pe parcursul drumului in fantome — unul dupa altul.

Pe deasupra, acesta are grija ca fantomele sa fie inversate de mai multe ori pe parcurs si in curand
nu vor mai sti cine sunt...

Care dintre copii va reusi pana la urma sa ajunga primul la fantoma?
Pregatirea jocului:

Tabla de joc se asaza pe mijlocul mesei. Fantomele raman la inceput pe marginea tablei de joc.
Fiecare copil isi asaza pionul cu cap magentic pe treapta cea mai de jos (cu sdgeata) si discul de
culoarea corespunzatoare n dreptul sdu pe masa (pentru a nu uita pe parcursul jocului culoarea
pionului).

Desfasurarea jocului pentru 4 jucatori:
Jucatorul cel mai tanar incepe. Se joaca pe rand in sensul acelor de ceasornic.
Semnificatia punctelor de pe zar:

Cel care este la rand 1si muta pionul cu atatea trepte ,,in sus” cu cate puncte apar pe zar. Pe o treapta
se pot afla si mai multi pioni.

Ce reprezinta fantoma de pe zar?
Daca apare fantoma, se intampla urmatorul lucru:

Copilul care a aruncat cu zarul fantoma, ,transforma” un pion la alegere intr-o fantoma, adica
plaseaza una dintre fantomele de pe marginea tablei de joc deasupra unui pion strain sau deasupra
pionului propriu. Capul magnetic ramane fixat de interiorul fantomei si pionul dispare!



Asa se continua jocul:
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Daca este randul unui copil al carui pion a fost deja ,transformat” in fantoma si arunca cu zarul un
numar, acesta trebuie sa mute fantoma! Deci tine minte intotdeauna sub care fantoma se ascunde
pionul tau! A trage cu ochiul in timpul jocului este strict interzis!

e Daca toti pionii au fost ,,transformati” in fantome si se arunca cu zarul un numar, o fantoma
trebuie sa avanseze. Mutarea inapoi a pieselor nu este ingaduita!

e Daca toti pionii au fost ,,transformati” in fantome si se arunca cu zarul o fantoma, copilul are
aruncat cu zarul trebuie sa inverseze doua fantome la alegere: de exemplu, pe unul care este
situat Tn spate cu unul situat in fata — sau doua care se afla pe aceasi treapta!

(Pentru copiii in varsta de 4 ani poate fi de ajutor a marca treapta cu degetul si mai apoi a inversa
fantomele.)

Sfarsitul jocului:

Tn momentul in care o fantom3 ajunge pe treapta cea mai de sus a scirilor (cea cu fantoma batrand),
copilul al carui pion se afla dedesubtul fantomei castiga! Copilul care a dus pana la capat fantoma
are voie sa dezvaluie secretul:

intoarce fantoma peste cap si toti pot vedea cine este adevaratul castigator, cel care are voie sa
strige tare ,,Buuu!”

Important:

Ultimul camp de joc nu trebuie atins cu numar exact de puncte.

Cand este stabilit castigatorul, copiii pot desigur juca mai departe pentru locul doi si trei.
Desfasurarea jocului pentru 2 jucatori:

Pionii nealesi de nimeni se ,transforma” de la inceputul jocului in fantome si se asaza langa restul
pionilor pe pozitia de start.

Prin inversarea fantomelor, acestia intra automat in joc.

Dacd o ,fantoma neutrd” ajunge primul la final, se joaca mai departe pana cand o ,fantoma
adevarata” ajunge la final. Copilul al carui pion se ascunde sub fantoma, castiga.

Desfasurarea jocului pentru 3 jucatori:

n acest caz se ,transform&” a patra piesd de joc in fantom3 Tnainte de inceperea jocului. in rest sunt
valabile aceleasi reguli ca si la varianta cu 2 jucatori.

Varianta de joc pentru copii mai in varsta:
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Cel care arunca cu zarul o fantoma (dupa ce celelalte piese au fost deja ,transformate” in fantome),

poate alege intre doua variante:

e copilul inverseazad doua fantome (in mod obisnuit)
e sau inverseaza la alegere doua discuri de lemn, astfel ca si fantomele corespunzatoare Tsi
schimba posesorii.



