
Joc de masă – Stitch
Joc pentru 2- 6 jucători
Vârsta recomandată: 5 ani +
Durată: 15 minute
Alătură-te năzdrăvanului Stitch într-o aventură și fii primul care ajunge la Lilo. Dar ai grijă la capcanele și obstacolele din cale. În timp ce te joci, îți exersezi abilitățile simple de numărare.
Conținutul jocului: 1 planșă de joc, 6 pioni, 1 zar
SCOPUL JOCULUI
Scopul jucătorilor este să fie primul care ajunge în siguranță la Lilo.
PREGĂTIREA JOCULUI
Așază planșa de joc pe mijlocul mesei. Fiecare jucător își alege un pion colorat și îl plasează pe câmpul cu start, acolo unde este indicat cu o săgeată.
REGULILE JOCULUI
Cel mai tânăr jucător începe jocul. Jucătorii joacă pe rând în sensul acelor de ceasornic și se deplasează pe planșa de joc în funcție de numărul indicat de zar.
Mai mulți pioni pot sta pe același pe un câmp. Mișcarea următoare a unui jucător este determinată de culoarea sau simbolul câmpului pe care a ajuns.
CÂMPURI FĂRĂ SIMBOL
Mișcarea jucătorului se încheie pe acel câmp. Urmează rândul jucătorului următor.
CÂMPURI ALBASTRE CU SĂGEȚI
Dacă un jucător își încheie tura exact într-o intersecție, adică pe unul dintre cele două câmpuri marcate cu o săgeată albă, la următoarea tură va urma direcția indicată de săgeată. Dacă un jucător trece printr-o intersecție în timpul turei, direcția în care va continua este determinată de numărul de pe zar:
Dacă a dat un număr par (2, 4 sau 6), o ia pe drumul din dreapta.
Dacă a dat un număr impar (3 sau 5), o ia pe drumul din stânga.
Lăbuță VERDE
Fă o plimbare pe nava lui Stitch. Mută pionul cu 4 câmpuri înainte.

Lăbuță ALBASTRĂ
Te oprești să-l hrănești pe peștișorul Pudge. Sari peste o rundă.
Lăbuță GALBENĂ
Un experiment al lui Jumbaa a luat-o razna. Mută-ți imediat pionul pe câmpul dinaintea celei mai apropiate intersecții (câmpuri albastre cu săgeată).
Lăbuță MOV
Întoarce-te ca să-l eviți pe Gantu. Aruncă zarul și mută-ți imediat pionul înapoi cu numărul de pași indicat. La mersul înapoi, câmpurile speciale nu au efect.
Lăbuță ROȘIE
Ohana înseamnă familie. Aruncă din nou zarul și mută-ți pionul înainte cu numărul indicat. La mersul înainte, câmpurile speciale au efect.
SFÂRȘITUL JOCULUI
Câștigă jucătorul care ajunge primul la Lilo (câmpul portocaliu). Nu este necesar să ajungă exact pe acest camp – poate depăși câmpul final cu un număr mai mare nimerit la zar.

Îți dorim mult succes la joc!
