Ce gasim in cutia jocului?

¢ o tabla de joc - pe o parte se afld un traseu format cu buline colorate (Daniel
si impdratii), iar pe cealalta parte se afld un joc de logica (Logica impdratului)
# o carte cu povestirea lui Daniel si regulile jocului Logica imparatului
¢ cartonase de joc
® 7 cartonage care au pe o fatd un sul inconjurat de un cerc alb

iar pe verso o intrebare

@ 7 cartonase care au pe o fatd un sul inconjurat de un cerc albastru iar pe
verso o intrebare cu trei raspunsuri dintre care unul singur este corect

® 5 cartonage care au pe o fatd un sul Inconjurat de un cerc galben iar pe
verso doud desene intre care existd sase deosebiri

@ 7 cartonase care au pe o fatd un sul inconjurat de un cerc rosu iar pe
verso o propozitie la care se raspunde prin ,,adevarat* sau ,,fals*

@ 5 cartonage care au pe o fatd un sul inconjurat de un cerc mov si intrebarea
,,Unde ajunge imparatul?* iar pe verso mai multe drumuri, dintre care doar
unul duce de la imparat la una din destinatiile desenate pe cartonas

@ 5 cartonage care au pe o fatd un sul inconjurat de un cerc verde si o
intrebare prin care jucatorului i se cere sa afle cate obiecte care indeplinesc
o anumitd conditie se afld in careul de pe verso

# patru pioni $i un zar

¢ 6 coli cu piese pentru jocul de logica

¢ regulile de joc si raspunsurile la intrebari
¢ 6 coli cu desene de colorat
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Daniel si imparatii

Dupa ce s-au amestecat, cartonasele se aseaza pe masa, cu
fata pe care sunt desenate sulurile in sus, aranjate in teancuri
dupa culoarea cercului.

Conducitorul de joc sau unul dintre jucatori citeste prima parte

din povestirea lui Daniel — paginile 1-3.

Jucatorii vor trage pe rand cate un cartonas cu cerc alb si vor

raspunde la intrebarea de pe cartonas.

® daca jucdtorul a raspuns corect isi agseaza pionul pe bulina pe
care scrie [ERUSALIM.

® daca jucdtorul nu a raspuns corect asteaptd pana 1i vine din
nou randul si trage un alt cartonas cu cerc alb.

Jucatorii avanseaza pe traseu dand cu zarul.

Cand jucatorul cel mai avansat se apropie de zona de pe

traseu in care se afla buline albastre, conducatorul de joc
citeste a doua parte a istorisirii lui Daniel — paginile 4-6
Jucatorii avanseaza dand cu zarul. Cand un jucdtor ajunge pe

o bulina albastra, trage un cartonag cu cerc albastru si raspunde
la intrebarea de pe cartonas.

® daca jucitorul a raspuns corect inainteaza 6 buline
® daca jucatorul nu a rdspuns corect se intoarce inapoi 3 buline

Daca un jucator ajunge a doua oara pe o bulind albastra atunci
trage din nou un cartonag cu cerc albastru si raspunde la intrebare

Jucatorii avanseaza pe traseu dand cu zarul.

Cand un jucator ajunge pe o bulind galbena trage un cartonas
cu cerc galben si Intr-un timp stabilit de conducéatorul de joc
cauta deosebirile dintre cele doud desene de pe cartonas.
La expirarea timpului jucétorul
® sec deplaseaza inainte cu un numaér de buline
egal cu numarul de deosebiri identificate
® se deplaseaza inapoi cu un numar de buline egal cu
numarul deosebirilor pe care nu le-a identificat

Daca jucatorul nu ajunge pe o bulind galbena continua traseul
dand cu zarul cand i vine randul.
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Daca jucatorul ajunge inca odata pe o bulina galbena atunci
mai trage un cartonas cu cerc galben, rezolvand proba.

Jucatorii avanseaza pe traseu dand cu zarul.

Cand jucatorul cel mai avansat se apropie de bulinele rosii

conducatorul de joc citeste a treia parte a istorisirii lui Daniel

— pagina 7.

Jucétorii avanseaza dand cu zarul. Cand un jucator ajunge

pe o bulina rosie, trage un cartonag cu cerc rosu si spune daca

propozitia de pe cartonas este adevarata sau falsa.

® daca jucatorul a raspuns corect mai da odata cu zarul

® daca jucatorul nu a raspuns corect ramane pe loc si cand
ii vine din nou randul ia un alt cartonas cu cerc rosu

Daca un jucator ajunge a doua oara pe o bulina rosie atunci
trage din nou un cartonas cu un cerc rosu.

Jucatorii avanseaza pe traseu dand cu zarul.

Cand un jucitor ajunge pe o bulind de culoare mov trage un
cartonas cu cerc mov si raspunde la intrebare, rezolvand
traseul de pe cartonas.
® daca jucatorul a raspuns corect se deplaseaza inainte
cu sase buline
® daca jucatorul nu a raspuns corect se deplaseaza inapoi
cu trei buline

Daca jucatorul nu ajunge pe o bulind mov atunci continua
traseul dand cu zarul cand ii vine randul.

Daca jucatorul ajunge inca odata pe o bulind mov mai trage
un cartonas cu cerc mov rezolvand proba si raspunzand la
intrebare.

Jucatorii avanseaza dand cu zarul.

Cand jucatorul cel mai avansat se apropie de bulinele verzi,

conducatorul de joc citeste a patra parte a istorisirii lui Daniel

— paginile 8-11

Cand un jucdtor ajunge pe o bulina verde ia un cartonas cu

cerc verde si raspunde contratimp la intrebare, rezolvand

problema de pe cartonas.

® sc deplaseaza inainte cu un numar de buline egal cu
numarul de obiecte gésite pe cartonas
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® se deplaseaza inapoi cu un numar de buline egal cu
numarul de obiecte negasite pe cartonas

Daca jucatorul nu ajunge pe o bulind verde atunci continua
dand cu zarul cand 1i vine randul.

Daca jucatorul ajunge inca odatd pe o bulind verde mai trage un
cartonas cu un cerc verde rezolvand proba si raspunzand la
intrebare.

Jucatorii avanseaza dand cu zarul.

Trebuie sa dea numdrul necesar pentru a ajunge exact pe bulina
pe care scrie SFARSIT.

Jucitorul care ajunge primul pe bulina pe care scric SFARSIT
castiga jocul.



Regulile joculul | oicq tmparatului
p I
B Pentru inceput decupati seturile cu piese de joc, urmand liniile negre.
B Pe tabla de joc se afld un careu cu desene. Casutele goale trebuie completate
urmand o anumita logica.
B | [ogica“ inseamna ca desenele respectd o anumita succesiune.
B Aceastd succesiune poate fi
¢ pe verticald sau pe orizontala, de la stanga la dreapta, de la dreapta la stdnga, de sus
in jos, de jos in sus.
¢ 1n format de L (de exemplu patru casute pe orizontala apoi trei pe verticald (4-3) sau variantele: 3-4, 2-5, 5-2.
¢ sau acelasi desen sa formeze un patrat, sau un triunghi (sunt valabile doar triunghiurile formate din
4 desene, nu si cele formate din 3 desene).
¢ sau, jucatorii sa identifice o regula dupa care a fost alcatuita tabla de joc si sa completeze casutele goale
conform acestei reguli. Q

B Exemple de succesiuni corecte:
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® Lainceperea jocului fiecare jucdtor va primi un set de piese cu aceeasi culoare de fond.

® Pe rand, jucatorii vor pune cate o piesa in casutele goale alegind desenul potrivit si vor explica logica dupa
care au gandit completarea casutei.
¢ Daca aceasta este corectd, piesa rdmane in casuta.
¢ Daca logica nu este corectd atunci piesa se pune intr-o gramada de unde jucatorul nu o mai poate lua.

® (Castigator este jucatorul care are cele mai multe piese plasate in casutele goale.





