HEXENHOCHHAUS

Numar de jucatori: 2 — 4 jucatori
Varsta: 4+ ani

Durata: 15 minute

Continut:

e 1tabladejoc

e 4 pioni

e cu cip metalic integrat

e 1 matura de vrajitoare cu magnet
o 1zar

e regulament de joc

Casa vrajitoarelor de pe stanca

Sus de tot, la indltime ametitoare se piteste pe buza stancii o casa fermecata a vrajitoarelor. O
micuta vrajitoare arata fascinata cu mana spre zare:

- Vedeti acolo, departe de tot, sfera magica? Hai, sa pornim la intrecere!

- Exact! Cine ajunge primul la sfera magica, a castigat!

- Hhmm... ce bine-ar fi, daca am zbura cu matura!

Dar daca vrei sa zbori cu matura, mai intdi trebuie sa-ti gasesti pozitia potrivita pe pamant!
Pregatirea jocului

1. Asezati tabla de joc in mijlocul mesei, pregatiti matura si puneti zarul la indemana.

2. Alegeti-va cate un pion si depuneti-l pe campul de pornire.

3. Verificati cu matura, daca ati asezat toti pionii cu acea fata in sus, care poate fi atrasa de matura.
Daca este asa, poate incepe jocul.

Esenta jocului

De fapt micile vrajitoare si micii vrajitori n-au voie sa zboare nesupravegheati cu matura magica. Dar
asta nu-i opreste sa faca pe furis din cand in cand cate o incercare. Dar ce se intdmpla OARE? Uneori
matura refuza pur si simplu sa-i transporte! Secretul: Fiecare pion are doua fete, dar numai una
dintre fete este atrasa de maturda. Numai pionul cu fata potrivita intoarsa in sus poate zbura cu
matura.

Deci intotdeauna mare atentie la fata pe care o indreapta inspre sus pionul vostru.
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Desfasurarea jocului

Jucati pe rand. Tncepe, cine a tinut cel mai recent o maturd in mani. Aceastd persoand aruncd cu
zarul.

Zarul indica o cifra?
Atunci pionul tdu avanseaza pe tabla de joc cu numarul de campuri indicat de zar.

Zarul indica o matura?

Atunci pune mana pe matura magica si tine-o direct deasupra pionului tau. Daca pionul este atras de
matura, poti zbura pe loc pana la urmatorul cdmp cu matura. Daca matura nu-ti atrage pionul, atunci
acesta ramane pe loc.

Zarul indica o cifra si un simbol de rotire?

Atunci pionul tiu avanseazd pe tabla de joc cu numé&rul de campuri indicat de zar. Tn afara de aceasta
trebuie sa intorci un pion - care poate fi pionul tau propriu sau cel al unui adversar - pe fata cealalta.
Apoi urmeaza randul altui jucator sa arunce cu zarul.

Sfarsitul jocului

Cine ajunge primul cu pionul lui la cAmpul de destinatie, castiga intrecerea vrajitoarelor!



