. Zasady Gry

Od 7 do 99 lat Q%) 1 gracz

Zawartos$¢:
9 zetondw ze zwierzetami (3 bawoty, 3 jaguary, 3 matpki), 30 kart z zadaniami (poziom
trudnosci wzrasta).

Cel gry:
Uzupetnié¢ kratki 9-cioma zetonami.

Przebieg gry:

Potozy¢ 9 zetonéw na stole i karty z zadaniami obok.

Wyciagna¢ jedng karte z zadaniem i prébowac¢ wypetni¢ kartki 9-cioma zetonami wy-

konujgc wskazowki z karty:

- Jesli zwierze wystepuije juz w jednej z kratek, potdz jeden z 3 zetondw tego zwierzecia
na tym polu.

- Wskazéwka (cyfra + zwierze) na brzegu kratki wskazuje doktadng ilo$¢ zetondw tego
zwierzecia, ktére sg w kolumnie lub linii poziome;.

Example : W drugiej kolumnie znajduja sie 2 zetony z matpka.

W pierwszej linii znajduja

sie 2 zetony bawotu. Na tej karcie mozemy od razu

potozy¢ 1 zeton bawotu i 1
Zeton jaguara.

W trzeciej linii znajduja sie —
2 zetony jaguara.
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Sprawdzenie rozwigzania: po wypetnieniu kratek, sprawdz czy WSZYSTKIE wskazowki
rozmieszczone na bokach sg wykonane.

Kazda kratka ma jedno jedyne rozwigzanie, ktére znajdziesz na koncu tej ksigzeczki.

Kilka metod rozumowania:

@ Przyktad 1

Tutaj,

- wiemy, ze jest tylko 1 jaguar w 1-szej kolumnie i tylko
1 jaguar w 2-giej kolumnie: 3-ci jaguar jest wiec obo-
wigzkowo w 3-ciej kolumnie!

- w 3-ciej kolumnie wiemy réwniez, ze jest tylko 1 bawét
i 1 jaguar: kratka wolna musi wiec by¢ zajeta przez 1
matpke.

@ Przykiad 2

Tutaj wiemy, ze 1-sza linia zawiera 2 matpki i 2-ga ko-
lumna zawiera réwniez 2 matpki: jako, ze sg juz tylko
3 zetony matpek, to wskazuje, ze trzeba potozy¢ 1 ma-
tpke na skrzyzowaniu tej linii i tej kolumny.
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