
60  DE PROVOCĂRI

AUTOR

ANI



RO 7-99 ANI 1 JUCĂTOR

CE CONȚINE:

Alegeți o carte de provocare și luați bastonul/ele potrivit/e oaspetelui/ților din
provocare.

UN JOC DE LOGICĂ

SCOPUL JOCULUI:
Găzduiți oaspeții hotelului în limitele impuse.

CUM SE JOACĂ:

1 baton = 1 oaspete

30 de cartonașe cu 60 de provocări numerotate (cu niveluri crescânde
de dificultate), 1 cub și 6 batoane de lemn.



Pentru a juca, poziționați bastonul/bastoanele în cubul hotel conform
indicațiilor de pe cartonașul de provocare.
Cartonașul de provocare arată unde ar trebui să se afle oaspeții atunci
când privesc hotelul de pe fiecare dintre fațadele sale colorate.
Pentru a rezolva provocarea, fiecare dintre fațadele hotelului afișate pe
cartonaș trebuie să se potrivească cu fiecare dintre fațetele cubului.

De exemplu:

Cartonaș de provocare Oaspete Cub hotel

Toți oaspeții implicați în provocare trebuie să fie poziționați în hotel.

VĂ RUGĂM SĂ REȚINEȚI: Deschiderile din bastoane pot
dezvălui un oaspete. Pe card, o fațadă fără nimeni pe ea

înseamnă că fața niciunui oaspete nu trebuie să fie vizibilă pe
acea fațadă a hotelului.



Poziționarea oaspeților:
În partea de sus a cartonașului de provocare, când capetele oaspeților sunt "drepte",
trebuie să introduceți toate bețele cu partea dreaptă în sus, adică cu simbolurile cu
puncte negre vizibile deasupra.

În partea de sus a cărții de provocare, când capetele oaspeților sunt înclinate: puteți
introduceți bastoanele cu partea dreaptă în sus sau cu susul în jos, adică cu
simbolurile fie cu puncte negre , fie cu puncte albe vizibile deasupra.

Există o singură soluție pentru fiecare provocare! 
Soluțiile pot fi găsite la sfârșitul pe următoarea pagină. 
Poziția bețelor și simbolurile (cercuri și triunghiuri) vizibile deasupra indică soluția.


















