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INTRQDUCERE

Labirintarile sunt jocuri de diferite forme si merimi pe care
absolut oricine le poate rezolva.

Labirintarile din aceastd carte sunt alecttuite din culoare
prin care o iei ca sd gasesti dramal corect. Unele labirinturi
te duc de la o Intrare la o Iesire, altele te conduc in central
labirintuldi.

Fie c& au forma de dreptunghi, de triunghi, de hexagon sau
de cerc, peretii lor sunt ficsi - nu poti séri peste ei. Dacd
ajungi intr-o fundature, intoarce-te si mai inceared o data.
E bine s& folosesti un creion, in caz c& gresesti.

Dificuttated labirinturilor e progresiva. Sunt patra niveluri
de dificuttate: Stea in ascensiune, Stea cézatoare, Superstar
si Supernova.

Poti s¢i te cronometrezi dacd vrei. La finalul fiecardi joc e
un spatic cu an simbol consténd intr-un ceas mic. Tocite
solutiile se gésese la finalul cartii.

Bafta si distractie plécutal



GASESTE IESIREA

Labirint cu mai multe etgje
Acest tip de labirint are doucd etgje (vezi imaginea de mai
jos). In fiecare camerd sunt numere care se comportd ca
niste scdri - pe ele poti circula intre etgje. Cand gjungi
la o scard, poti sa urci pe ea péand la etajul urmétor -
sau poti sd treci pe léingd ea. De exemplu, dacd gjungila
numdrdl 1, cauté numérdl 1 de la celdlalt etqj si continué-ti
dramul de acolo. Nu toate scarile te scot din labirint; unele
duc la infundétari, caz in care trebuie sé te intorci sisd o
iei prin altd parte.

INTRARE INTRARE

4 4

Etgjul 1
L 1
2 [12
4 4
IESIRE IESIRE
Etqjul 2

2 2

Labirint Solutia

In acest exemplu sunt folosite ambele scari 1 si 2.
dar nu e neapdrat nevoie sd le folosesti pe toate.



| SQARECELE 51 PISICA

Cat de repede poti s& gdsesti iesirea
din labirint férd sé te impotmolesti?
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47 CLOVNUL

Condu clovnal prin labirint pand la
manunchidl ldi de baloane.

§IR¢

-



%9  ARTISTUL NELINISTIT

Ajutd artistul sa-si géiseascd pensula
pentru a termina pictura la timp.
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59 TELESCQPUL

Poti s& gdéisesti iesirea din labirintul cu teleportare
pentrd a gjunge la telescop?
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66 CLOSCA

Poti s& gjuti gdina s& gjungd la oud
inainte sé iasd puii din g&loace?
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4+  E TIMPUL PENTRV
INGHETATA

Condu copiii pé&nd la masina cu inghetatd.
Poti s gésesti drumal corect?
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