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PRAZ| S| PRADATORI

SCHEMA JOCULUI
Cele patru echipe reprezintipuri de p#datori si prazi: fiecare lupi pentru cétigarea
supremégei numerice asupra celorlagepentru asi putea hiini toti componefii.

MATERIALE

Cartonae de trei culori (alb, ru si albastru), circa zece benzi de hartie pentruafieechip, o
bucati de panz lungi de 50cm, o bucatde pani pentru fiecare juttor, ace de sigura
carioca.

PREGATIRE

Se formeak patru echipe, daude padatori (vulturi si bufnite) si doua de p#zi (marmotesi
iepuri) astfel: se gaz pe teren cartogale albe (cate unul pentru fiecare participantcaee
sunt scrise numele celor patru echippese cere fiedrui jucator sa tragi unul la intamplare.
Juatorul Tsi prinde cartongul Tn piept, folosind un ac de sigutanla mijloc i pune bucata de
panz. Echipele astfel formate primesc htede de hartigi multe ,cartonge resurse”, atateatta
jucatori sunt (cartongele resurse sunt ¢io pentru iepurisi marmotesi albastre pentru vultusi
bufnite). Fiecare echipisi alege cuibul sau vizuina, avand grga giseasg un loc ferit in
Tmprejurimi, n interiorul zonei stabilite pentracj Cuibul / vizuina este delimitat formand un
cerc cu benzile de hartie: in interiorul lui @ hartiile resurs. Un condudtor este prezent in
fiecare vizuid pentru a arbitra. Odaterminat construg@ia, cdiva jucitori raman pentru a ajpa
cuibul, atii plead la varitoare, aspandindu-se pe teren.

CUM SE JOAGA

Scopul jocului este de a ste nundirul de membri ai propriei echipg de a avea un nuinde
hartii resurg suficiente pentru a ini echipa: pentru aceastaagitorii (vulturii sau bufniele)
luptd cu pizile (iepurii sau marmotele). Odatarit un adversar, @adatorul care vrea &il
infrunte Tnceart si identifice echipa areia 1i apatine si 1i striga numele: in acest moment,
adversarul nu mai poate fugi trebuie & primeasé confruntarea, care co#isin prindereasi
deposedarea de bucata de @apmnsi la mijlocul jucitorului. Cel infrant trece in echipa
fnvingatorului si 1l urmeaz para la cuib, unde primge un alt cartona in timpul transferului,
niciunul dintre ei nu poate fi atacat. Marmotgileepurii, daé doresc & isi infrunte p#datorii,
pot $i ocheast un adversarsi sa strige: MANANCA-MA!: pradatorul nu poate refuza
provocarea. Intre timp, vulturii po £aute cuibul bufnélor si invers, Tn timp ce marmotele pot
si caute vizuina iepurilogi invers: de aceastdag obiectivul este luarea hartiei resur®entru
aceasta trebuie provocatiagiorul vizuinii: da@ atacatorul cdiga, are dreptul ia un cartong

si sa 1l dua, netulburat, la propria bazDaa pierde, arbitrul rupe un gotlin cartonaul lui:
pentru a reporni atacurile, trebuig s Tntoar& la cuibul / vizuina luisi sa okind un cartong
nou. Infruntirile pentru hartiile resulis pot avea loc numai in apropierea cuiburilor sau
vizuinilor: da@ toti aparatorii bazei sunt prigi in Tnfrunéri, atacatorii nu pot intra prin
surprindere, ci trebuieisastepte & se elibereze un agitor. In concluzie, luptele prad pradi
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sau p#dator - pradator au ca scop cgterea hartiilor resuss in timp ce intrecerile préad-
pradator sau pidator - pradi au ca scop cgeerea nurarului de componegnai echipei.

INVINGATOR
Echipa care, la sfgitul jocului, are cel mai bun raport intre naml de juctori si hartiile -
resurd, dac este posibil, atatea hartii,tcaicatori are echipa.

VARIANTE - INDICATII

Jocul scoate in evidgndoua tipuri de intrecere, care au loc in natuaportul prad - pradator
(cresterea nurarului de padatori in cazul abundeei de p#zi si invers) si competiia intre
diferitele tipuri de pizi (sau piidatori) pentru a putea exploata resursele teritoriulu



