CAZANUL VRAJITORULUI

Joc de cooperare
6 ani+
2-4 jucatori

20 de minute

Instructiuni

Puneti in cazan cele trei ingrediente corecte inainte ca toate cele sase cai sa fie

blocate!

Vrajitorul Cel Rau a facut o vraja ca sa distruga regatul! Aveti puterea sa creati o
potiune care sa rupa vraja, dar trebuie sa lucrati impreuna. Tinta voastra este sa gasiti
cele trei ingrediente corecte ascunse sub sticlele cu potiuni si sa le mutati in sus pe
tabla si apoi in Cazan inainte ca Vrajitorul sa blocheze toate caile de acces. Daca nu
aduceti toate cele trei sticle pentru potiuni cu ingredientele corecte in Cazan inainte sa

fie blocate caile, Vrajitorul va triumfa iar regatul va fi distrus.
Jocul include:

6 sticle pentru potiuni

6 ingrediente pentru cazan: ou stricat, ciuperca otravitoare, soparla cu corn, ochi de
salamandra, radacina de papadie si aripa de liliac

6 dispozitive de blocare

1 palarie de vrajitor cu suport

1 jeton de rupere a vrajii

1 tabla de joc

2 zaruri de actiune

3 zaruri magice



1. intindeti tabla in asa fel incat toata lumea sa aiba acces

2. Intoarceti sticlele pentru potiuni cu fata in jos si amestecati-le intre ele. Fara a va

uita, puneti o sticla cu fata in jos pe spatiile & de pe tabla.

3. intoarceti ingredientele pentru cazan cu fata in jos si amestecati-le intre ele. Fara a
va uita, alegeti trei dintre ele si plasati-le cu fata in sus in cazanul din centrul tablei de
joc. Acestea sunt cele trei ingrediente de care veti avea nevoie pentru a rupe vraja
Vrajitorului cel Rau. Puneti celelalte ingrediente alaturi. Nu veti avea nevoie de ele.

4. Amestecati dispozitivele de blocare ale cailor si puneti-le cu fata in jos aproape de
tabla.

5. Puneti palaria vrajitorului pe sageata aflatd pe calea de culoare mov a tablei.
Acesta este Inelul Vrajitorului. Vrajitorul se poate misca doar pe acest inel si doar in
directia acelor de ceasornic.

6. Puneti cele doua zaruri de actiune, cele trei zaruri magice si tokenul de rupere a
vrajii aproape de tabla de joc in asa fel ca toti jucatorii sa aiba acces la ele.

Cum se joaca!
Cel mai tanar jucator incepe primul!

Veti incepe fiecare runda prin a da cu zarurile albe de actiune. Aceste zaruri va vor
indica ce sa faceti la fiecare runda.
Amintiti-va: Cazanul Vrajitorului este un joc de cooperare - lucrati in echipa si

ajutati-va unul pe altul pentru a stabili cea mai buna miscare.
Exista patru rezultate posibile cu zarurile albe:
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ati o sticla pentru potiuni

Mutati oricare sticla de potiuni cu numarul de spatii indicat pe zar.

Puteti muta orice sticla chiar daca ingredientul nu a fost inca dezvaluit. Aflati cum séa
dezvaluiti un ingredient in sectiunea Puteri Magice.

Sticlele de potiuni pot fi miscate in susul si n josul cailor si in orice directie pe Inelul
Vrajitorului.

Sticlele de potiuni nu pot trece de vrajitor pe inel sau de un blocant care a fost
plasat pe tabla.

O sticla de potiuni nu poate ajunge in Cazan pana cand ingredientul de baza nu a
fost dezvaluit.

Puteti muta o sticla in Cazan dand orice numar de pe zar.

Vrajitorul se misca

Mutati Vrajitorul in sensul acelor de ceasornic pe Inelul Vrajitorului cu numarul de spatii

indicat de zar. Daca Vrajitorul trece de sau se opreste pe o sticla pe inel, atunci acea

sticl

a trebuie dusa inapoi la cel mai apropiat spatiu &9 liber de pe tabla.

O cale este blocata

Oh,

nu! Vr&jitorul a blocat o cale! intoarceti cu fata in sus unul din dispozitivele de

blocare si plasati-l pe tabla. Acea cale este acum blocata. A

Daca o sticla de potiuni este pe acel spatiu, va fi dusa inapoi la cel mai apropiat

spatiu B jiber de pe tabla. B
Sticlele pentru potiuni nu pot trece de dispozitivele de blocare de pe tabla, dar pot fi

mutate de-a lungul Inelului Vrajitorului spre o cale libera. C



® Pentru a indeparta un dispozitiv de blocare, folositi Jetonul de rupere a vrajii.
***Jetonul de rupere a vrajii

Puteti folosi acest jeton in orice moment al jocului pentru a indeparta un dispozitiv de
blocare de pe tabla. Acesta elibereaza calea respectiva. Jetonul poate fi folosit O
SINGURA DATA in timpul jocului. intoarceti-l cu fata in jos dupa ce l-ati folosit.
Dispozitivul de blocare care a fost indepartat de pe tabla este si el intors cu fata in jos si
asezat langa tabla alaturi de cele ramase. Poate fi reintrodus in joc. Jetonul de rupere a
vrajii trebuie folosit inainte ca toate cele sase dispozitive de blocare sa fie asezate pe
tabla.

Dati cu zarurile magice

Folositi-va magia! Aruncati cu cele trei zaruri magice negre in incercarea de a dezvalui

0 putere magica.

Puterile magice va ajuta sa dezvaluiti ingredientele, sa schimbati intre ele sticlele pentru
potiuni sau sa treceti de dispozitivele de blocare si de vrajitor. Daca reusiti, folositi

puterea. Daca nu reusiti, este randul urmatorului jucator.

Arata puterea

Toate numerele pare

Dati 3 numere pare pentru a scoate la iveala un ingredient. O sticla pentru potiune
trebuie sa aiba ingredientul cu fata in sus inhainte ca el sa poata fi adaugat in Cazan.

L2Arata puterea” va permite sa intoarceti cu fata in sus un ingredient pentru o sticla. Dar



mai intai trebuie sa dati 3 numere pare pentru ca puterea magica sa poata dezvalui
ingredientul. Lasati ingredientul cu fata in sus pentru restul jocului.
Indiciu: dezvaluiti ingredientele de la inceputul jocului pentru a sti ce sticle de potiuni trebuie

mutate.

Puterea schimbarii

Toate numerele impare

Dati 3 numere impare pentru a putea schimba intre ele oricare doua sticle pentru
potiuni pe tabla de joc. De exemplu, schimbati o sticla aflatéd pe o cale blocata cu una
de pe o cale libera.

Indiciu: este mai bine sa asteptati pana ati vazut cateva ingrediente Tnainte de a face

schimbairrile.

Super-puterea

Dati un total de 12 din toate cele 3 zaruri

Super-puterea va permite sa mutati o sticla ca sa treceti de Vrajitor sau pe Inelul
Vrajitorului sau sa treceti de un dispozitiv de blocare aflat pe o cale. Daca numerele de
pe cele 3 zaruri insumeaza 12, puteti muta orice sticla cu pana la 6 spatii. Puteti

duce sticlain Cazan doar daca ingredientul a fost scos la iveala.

Exemplu de aruncare cu zarurile magice

Declari ca vrei sa incerci pentru ,Arata puterea”. Poti incerca sa dai cu zarul de 3 ori
pentru a obtine toate numerele pare.

De exemplu, la prima aruncare obtii doua numere pare si unul impar. Mai raman doua
aruncari pentru a scoate un numar par pe al treilea zar.

La a doua aruncare, pastrezi zarurile cu numere pare si dai numai cu zarul al treilea, cel
impar.

Daca dai un numar par si ai toate numerele pare inseamna ca ai reusit sa-ti arati
puterea si poti sa intorci cu fata in sus orice sticla pentru potiuni pentru a arata un

ingredient.



Sfarsitul jocului

Introduceti toate cele trei sticle pentru potiuni cu ingredientele corecte in Cazan inainte
ca Vrajitorul sa blocheze toate caile si ati castigat!
Daca Vrajitorul blocheaza toate cele sase cai inainte ca cele trei sticle pentru potiuni cu

ingredientele corecte sa fie in Cazan, Vrajitorul a castigat.



