Chop! Chop! joc tactic de semicooperare, Cod DJ08401

Varsta recomandata: 6-99 ani. Pentru 2-5 jucatori.

Cu 2 jucatori: un jucator pisica Tmpotriva unui jucator soarece.

Cu 3-5 jucatori: un jucator pisica impotriva a 2, 3 sau 4 jucatori soarece.

Continut: tabla de joc, masuta din lemn cu 4 picioare, 38 placute, 4 cartonase gaura de soarece,
4 soareci, o pisica, 2 zaruri.

Scopul jocului: Pentru soareci: colectati cele 10 bucati de branza.

Pentru pisica: Prindeti toti soarecii din joc inainte ca ei sa colecteze cele 10 bucati de branza.
Configurarea jocului: Alegeti care jucator va fi pisica si care jucatorii vor fi soarecii. Soarecii joaca
Tmpreuna impotriva pisicii. Fiecare jucator soarece poate misca orice soarece la randul lui. Asezati
masuta din lemn in centrul tablei de joc. Amestecati placutele si asezati-le cu fatain jos in spatiile
marcate de pe tabla de joc. Asezati cartonasele gaura de soarece cu fata in jos, cu un soarece pe
fiecare, asa cum se arata in imaginea din instructiunile de joc. Asezati pisica pe una dintre cele 6
spatii de pe masuta de lemn.

Reguli de joc:

Jucatorii arunca cu zarurile pentru a muta soarecii si pisica pe tabla de joc. Fiecare parte are
propriul zar: soarecii arunca zarul gri, pisica arunca zarul albastru.

Reguli de miscare:

- Trebuie sa va deplasati orizontal sau vertical (niciodata in diagonala).

- Trebuie sa mutati numarul exact de spatii indicat de zar.

- Nu poti sari peste alta piesa de joc, trebuie sa te misti in jurul ei.

- Nu poti reveni pe spatiul pe care tocmai l-ai parasit.

Pisica: Pisica se poate muta doar pe suprafata masutei din lemn, niciodata dedesubt. Masa are 6
spatii in care se poate muta pisica similar cu spatiile de pe podea.

Soarecii: Se poate misca doar un soarece la fiecare tura.

- Soarecii se pot muta Tntr-un spatiu sub masuta din lemn dar nu deasupra mesei.

- Un soarece se poate ascunde intr-o gaura pentru soarece, dar nu poate fi niciodata mai mult de
un soarece 1n fiecare gaura de soarece.

Incepe cel mai tanar jucator soarece. El da cu zarul, alege un soarece si il muta un numarul de
spatii egal cu rezultatul zarului. Apoi intoarce cartonasul gaura de soarece pe care tocmai l-a
parasit, astfel incat sa fie cu fata in sus. Dupa mutare, intoarce placuta pe care a ajuns (vezi a 2-a
imagine).

Apoi vine randul jucatorului pisica. Da cu zarul si muta pisica un numar de spatii indicat de zar.
Dac$ pisica aterizeaza pe un spatiu ocupat de un soarece: Felicitari! 1l prinde si il scoate din joc.
Daca aterizeaza pe un spatiu cu placuta, o intoarce si face actiunea afisata. Jocul continua in acest
fel, alternand intre jucatorul pisica si jucatorii soarece.

Nota: daca aterizati pe un spatiu fara placuta, nu se intampla nimic.

Actiuni cu placutele:

De fiecare data cand intoarceti o placuta, scoateti-o de pe tabla de joc.

e Farfurie sparta: Nu se intampla nimic. Pisica si soarecii pot ateriza pe spatiul pe care se afla
aceasta placuta.

e Branza: Pentru soareci este perfect! Ei iau bucata de branza si o tin in fata lor.



Pentru pisica: Pune placuta Tnapoi pe tabla cu fata in sus si pune pisica deasupra ei. Pisica nu se
poate deplasa pe spatiile cu placuta cu branza cu fata in sus.

Nota: Daca pisica este pe o placuta cu branza, soarecii nu se pot deplasa in acel spatiu pentru a
lua bucata de branza.

e +1 si +2: mutare bonus! Dupa aterizarea pe aceasta placuta, mutati pisica sau soarecele unul
sau doua spatii suplimentare. Important: nu te poti deplasa Thapoi in acest spatiu, dar te poti
Tntoarce napoi la spatiul pe care te aflai la Tnceputul turei, daca se poate.

e Sageata: Miscare libera! Mutati pisica sau soarecele oriunde pe tabla, cu cateva exceptii:

- Nu poti muta un soarece pe un spatiu al masutei din lemn, o placuta cu branza cu fata in sus sau
pe un cartonas gaura de soarece.

- Nu poti muta pisica sub masuta, pe o placuta cu branza cu fata in sus sau pe un cartonas gaura
de soarece.

e Furculita: Pentru soareci: daca exista o placuta cu branza cu fata in sus pe tabla de joc, furculita
fi permite s o ia fard s aterizeze pe ea. in cazul in care nu este nicio pldcutd cu branza cu fata in
Sus sau o pisica este pe ea, nu se intampla nimic.

Pentru pisica: nu se Intampla nimic, pisica pur si simplu aterizeaza pe acest spatiu.

e Cutit: Ai! Te ranesti si trebuie sa sari o tura. Urmatorul jucator face doua ture la rand.
(Important: daca urmatorul jucator este un jucator soarece, trebuie sa faca doua mutari.)

Dupa ce ati facut actiunea corespunzatoare, eliminati placuta de pe tabla de joc.

Castigarea jocul:

Daca soarecii colecteaza toate cele 10 bucati de branza, ei castiga jocul de Tndata ce unul dintre
ei trece pe un cartonas gaura de soarece. Daca pisica prinde toti soarecii Tnainte sa aduna toate
cele 10 bucati de branza, pisica castiga.

Important: Pentru a castiga, fiecare soarece trebuie sa-si fi parasit spatiul de pornire (cele 4
cartonase gaura de soarece trebuie sa fie cu fata in sus) si unul dintre ei trebuie sa se intoarca
intr-o gaura de soarece.

Nota: Daca mai ramane un singur soarece in joc si este intr-o gaura de soarece, jucatorul pisica
nu se poate deplasa in spatiul din fata acelei gauri pentru a-l bloca. Soarecele trebuie sa poata
parasi gaura.

Un joc de Alexandre Droit.

AVERTISMENT: Contraindicat copiilor sub 3 ani, poate contine piese mici. A se utiliza sub directa supraveghere a unei persoane adulte.
Producator: Djeco, Franta.

Importator si distribuitor: BORIBON COM SRL Bucuresti, str Viitorului nr 21 Tel: 0212111063



