TENTIE! O actiune poate declansa o serie de
actiuni si, astfel, intr-o singura runda, jucatorul
~ poate scoate 2, 3 sau chiar 4 pisicute.

- Se poate intampla ca, dupa o actiune pentru

ambele pisicute, sa se creeze un drum liber
catre o casa. In acest caz, jucatorul scoate
ambele carti si introduce in joc doua carti pisi.

SFARSITUL JoCULUI

Jocul se incheie cand toate pisicutele au iesit
din joc, adica teancul pisi s-a golit, iar langa
grila nu mai este nicio pisicuta.

Se aduna punctele de pe cartile pisi castigate,
iar jucatorul cu cele mai multe puncte castiga
jocul.

PENTRU CEI MICI *

Pregatirea jocului este aceeasi, doar ca se
formeaza o grila de 3x3. Jocul se desfasoara
fara alte schimbari. Cele doua carti labirint

>

incercuite se asaza exact cum apar in imagine.

Joaca singur jocul de baza si numara din cate
ture reusesti sa duci toate cele 15 pisicute

in casd. Incearca de fiecare dats sa-ti
imbunatatesti recordul!

Formati toti o singura echipa, jucati jocul de
baza si numarati din cate ture reusiti sa duceti
toate cele 15 pisicute in casa. Verificati-va
performanta in tabelul alaturat.

7 sau mai putine ture:
Incredibil!

8-9 ture:

Excelent!

10-11 ture:

Jos palaria!

12-13 ture:

Foarte bine!

14-15 ture:

E ok, dar mai exersati.
16-17 ture:

Se poate si mai bine.
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18 sau mai multe ture:
Of, sarmanele pisicute! .b
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Formati echipe de cate 2 jucatori, partenerii
asezandu-se fata in fata la masa de joc. Jucati
jocul de baza. Castiga echipa care aduna mai
multe puncte.
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Q Pentru 1-4 jucatori

- Varsta: 6-106 ani

CONTINUT

36 de carti 15 carti 2 carti
labirint pisi casa

0BIECTIVUL JoCULUI

Scopul tau este sa aranjezi labirintul in asa
fel incat sa poata ajunge cat mai multe
pisicute in casa. Pentru fiecare pisicuta dusa
n casa primesti puncte.




Daca in urma uneia dintre actiuni reuseste sa
. . R P ”
PREGHTIRE“ ]‘ocuuu Nota: in colturile marcate cu (] se asazi e LN df“m “b?r |.nt5e 9 el PR o
o . ) ) (Fig. 4), jucatorul castiga acea carte pisi.
exact acele carti care apar in imagine (Fig.1).

Pentru a le butea misca mai usor. se ) D —— Cartea castigata o ia si o0 asaza in fata sa, iar
dvplu i spativ de circa 1 R - _)_‘ Y \ér\ 5‘ cartea casd o muta cu un spatiu in sensul acelor
v i w2 _'f . . e -
recoman aﬂ asarefx gnw spajiu ce clrca - TR E ? s de ceasornic. Apoi trage o carte pisi si, in sensul
centimetru intre carti. 8 4

Formati o grila de 4x4 carti astfel:

1.in colturile incercuite cu rosu D asezati
exact cele 2 carti din imagine (Fig. 1). = 1rT—T1 ?celor devceasornic, 0 asaza cu un spat,'iu rrlai
Apoi amestecati cartile labirint si umpleti & ] ( *\\‘ . incolo fatavde locul din care cartea castigata a
celelalte spatii libere cu cate o carte. '*‘ -~ &) w *‘ g W | fost scoasa.
* RP”NE BG N ATENTIE! Cartile nu se pot suprapune! Daci o
A = Ot carte ar pica pe o alta carte, ea trebuie mutata

cum SE ]nncﬁ‘}r >, r \T pe urmétorul spatiu liber.
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Exemple:
Alegeti cine incepe si jucati
in sensul acelor de ceasornic.

in tura sa, jucétorul executa : — I C e -

DOUA actiuni, in ce ordine : d BW B - . Fig. 4

doreste: O B mehsa i Drum liber, jucatorul
& : <48 | castigd pisicuta.

(¥ roTIRE:

- alege o carte labirint din
grila si o roteste o data sau
de doua ori (la 90° sau 180°),
in stanga sau in dreapta.

2. Asezati oricare 2 cérti pisi si [ > INSERARE:
cele 2 carti casa langa - scoate o carte de pe marginea grilei (ca in
cartile labirint din colturi, E Fig. 2) si 0 asaza sub teancul cartilor labirint.
exact cum se vede in Cele trei carti ramase pe rand sau pe coloana
imagine (Fig. 1). le trage spre spatiul ramas liber (ca in Fig. 3).
Apoi ia prima carte din teanc si completeaza
Din cartile labirint ramase formati un cu ea noul spatiu eliberat. spatiul care ar

teanc cu fafa in sus, iar din cartile IMPORTANT! Din cele dous actiuni cel putin una —J ¢ v 4 2 urma e ocupat,
pisi ramase, un teanc cu fata in jos, trebuie si fie cea de Rotire! pisicuta se mai

si asezati-le 1anga grila. T & muta cu un spatiu.

Cartea casa se
muta cu un spatiu
(A) si se repunein
joc o noua carte
pisicuta (B). Cum

PISICUTA,
CASTIGATA




