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Un joc de memorie pentru 2 pana la 9 jucatori , de peste 4 ani.

Continutul jocului:
s e 00000
1 bucata mare de branza

1 bucata mica de branza

1 cub de ciocolata
1 cub de bacon

. L 4
1 pisica neagra
8 soricei colorati ’ ' @ ' ' '

40 de cubulete de branza

Pregatirea jocului:

Pentru a juca pisica neagra ai nevoie de o suprafata plana de aproximativ 50 X40 cm. Unul dintre jucatori va
fi conducatorul. Conducatorul jocului va primi bucata mica si cea mare de branza, bucata de slanini, cubul de
ciocolata, pisica neagra si cele 5 palarii negre.

Toti ceilalti jucatori isi aleg culoarea unei piese soricel, si primesc cate 3 cuburi de branza la inceputul jocului.

Conducatorul jocului va lua cuburile de branza ramase. Acesta va sta intr-o parte a suprafetei de joc, iar ceilalti
jucatori vor forma un semicerc in fata acestuia.

O partida de joc dureaza 4 runde. Adica, motanului ii este permis un total de 4 runde pentru a construi
capcana.

Tn timpul jocului, conducatorul va actiona ca pisica si, va tine scorul, explicat pe paginile urmatoare. Ceilalti
jucdtori actineaza ca goareci si sunt numiti asa Tn restul acestor instructiuni.

Cum se joaca:

Pisica neagra isi stabileste capcanele.
Pisica a pus ambele buciti de branza, sldnina, ciocolata si pisica neagra pe o linie cu suficient spatiu ntre fiecare obiect
astfel incat toti soarecii au o viziune clard de ordine n care sunt plasate.

Tn spatele fiecarui obiect pisica pune una dintre paliriile negre.

FEEERE.



Pisica muta palarile

Cand soarecii au memorat (mai mult sau mai putin), pozitia celor cinci obiecte, pisica le acopera cu palariile, dupa care
muta doud din cele cinci palarii (poate trei: Vedezi nivelul de dificultate).

O palarie se poate deplasa Tntre oricare alte doua sau capat al liniei.
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Cdnd va muta i palariile pisica ar trebui sa tind cont de urmatoarele reguli:

1. Pisica poate folosi doar o singurd mana pentru a muta o paldrie dupa alta.
2. Palariile nu se poat misca prea repede. Toati soriceii trebuie sa poata vedea clar példria s-a mutat.

Dupa ce motanul muta ambele palarii, va cere soareciilor sa gaseasca unul dintre obiecte. Puteti intreba despre bucata
mare sau mica de branza, ciocolata sau bacon, dar nici o data nu va intreba unde este ascunsa pisica! Conducatorul
trebuie intrebe soarecii imediat dupa ce a mutat palariile.

Cautarea obiectelor:

Te-ai uitat cu atenfiela obiecte?
Tn cazul In care un soricel se crede ca stie unde se afla obiectul in cauzi, trebuie si-si aseze pionul deasupra palariei
respective. Daca alt soricel este pe aceeasi palarie, soricelul tau va fi asezat langa palarie in spatele celui care a luat

decizia mai rapid.

Motanul ridica palariile:

Cand toti soriceii au fost plasati, motanul ridica palariile una céte una.

+ Daca oricelul a luat decizia corectd, va primi o bucata de branza ca recompensa.

* Toti soarecii care au indicat gresit un obiect trebuie si dea pisicii o felie din branza lor.

* Daca soriceii au gasit 0 pisica neagra sub palarie, trebuie si cedeze doud buciti din branza lor.
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Acum, palariile se ridica, alt toate palariile au fost ridicate si

distribuite cuburile de branza

A doua, a treia gi al patra runda:



La mutarea palariilor, ordinea obiectelor s-a schimbat. Jucatorii vor avea plasarea initiala pentru runda
urmatoare. Acum este timpul pentru a incepe o noua runda: soriceii sunt pozitie, la fel si obiectele, care vor fi acoperite
cu palarii. Doua dintre acestea se vor muta. Soriceii vor fi Tntrebati despre un anumit obiect. Trebuie si fie cel mai
rapid!

Dupi al doilea tur, se adaugi urmitoarea reguli suplimentara: soricelul care sta chiar deasupra palariei,
va castiga mai mult decat soriceii care stau in fata palariei, cel mai rapid soricel primeste doua bucati de branza.

Tn a treia runda, trei buciti de branza. In a patra runda, premiul a crescut la patru cuburi de branza. Restul de
soareci care stau in fata palariei , intotdeauna primesc o bucata de branza.

Motanul mananca soricelul:
Atunci cand un soricelul pierde ultima felie de branza, pisica il mananca pe acesta (Soricelul este scos din joc).

Sfarsitul jocului:

Soricelul cu cele mai multe felii de branza la sfarsitul celor patru runde va fi castigatorul. Cand doi sau mai
multi soricei au acelasi numar de cuburi de brnzi, acestea vor juca runda finala, a cincea. In urmitorul joc, urmatorul
jucator in sensul acelor de ceasornic, va fi pisica.

Nivelul de dificultate:

Daca doriti sa faceti jocul un pic mai dificil, numarul de palarii mutate poate fi crescut.

Totusi, cand mai mult de trei palarii sunt mutate, multi jucatori nu pot urmiari miscarile lor. Creierul "se
opreste” si jucdtorii nu se mai distreaza jucand. Cand joci cu copii mici poate fi suficienta doar o mutare a unei palarii .
Mai mult decat atat , pentru a face jocul chiar mai mult simplu, numarul de palarii (si obiecte) pot fi redus la patru sau
trei.

Pentru 2 jucatori :
Cu mai multi soricei, jocul, ne oferd mai multa distractie. Cu toate acestea, jocul poate fi jucat cu doi jucatori. Desigur,
in acest caz, cele doud jocuri vor fi jucate trei runde fiecare .
Branza primita ca premiu se va imparti astfel: soricelul Tn pozitia corecta castiga doar o bucata de branza in prima
runda, doua in a doua si 3 in a 3-a. Jucatorul care a fost primul pisica, va fi in al 2 lea joc soricel si invers.

Dupa doua runda se compara cantitatile de branza stranse de ambii jucatori. Jucatorul care a fost capabil sa
obtina mai mule cuburi de branza va iesi castigator.
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