Djeco tarsasjaték: Macska-egér jaték - Chop Chop \W Cikkszam: DJ08401
»

Ajanlott életkor: 6-99 év DJECO
Jatékosok szama: 2-5f6
Jaték id6 kb.: 15 perc

A doboz tartalma: 1 konyha jatékmezd, 1 asztal, 38 csempelap, 4 egérlyuk lap, 4 egér, 1 macska, 2 dobdkocka.

Jatékmaodok: e 2 jatékos: 1 macska 1 egér ellen.

3 - 5 jatékos: fél-kooperativ médban (1 macska jatékos 2, 3 vagy 4 egér jatékos ellen).

A jaték célja: ® Az egerek szamara: 10 db sajt begy(ijtése.
® A macska szamara: elkapni 4 egeret, miel6tt azok begydjtenék a sajtot.

A jaték elGkészilete: A jatékosok megegyeznek, ki lesz a macska ki lesz egér a jatékban. Az egerek egylitt jatszanak a macska ellen. Az egér
jatékosok minden egérfiguraval jatszhatnak.

A konyha jatékmez6 kozepére helyezzék el az asztalt. Rakjak ki a csempelapokat gy, hogy ne lehessen tudni, melyik milyen képet tartalmaz,
tehat hatlappal felfelé. Helyezzék el a 4 db egérlyukat a tablan kivil, ezeket is képpel lefelé. Helyezzék a macskafigurat a konyhaasztal 6
téglalapjanak az egyikére.

Hogyan kell jatszani? A macskajatékos a kék dobdkockaval, az egerek a sziirke dobdkockaval
dobnak. A dobasnak megfelel Iépéseket Iépik meg, majd azt a csempelapot, amire érkeztek,
felforditjak ugy, hogy az egérlyuk fel6l nézve j6 iranyban legyen rajta a kép.

1 / Mozgas a figurakkal:
- Vizszintesen és fliggblegesen lehet [épni (atldsan nem szabad). @
- A kockan kidobott szamot kell lelépni.
- Tilos elfoglalt mez&re |épni, vagy atugrani. Ekkor a figurdnak iranyt kell valtoztatnia.
- A kockadobas lelépésekor, tilos ismételten visszalépni mar érintett csempelapra.
A macska: mozoghat az asztal tetején, de nem Iéphet az asztal alatti mez6kre. Az asztal 6 )
négyzetbdl all, amelyeken a macskafigura mozoghat, ugyan tgy Iépdelve, mint a konyhaban. &
Az egér:
- Tobb egérrel vald jaték soran, minden alkalommal csak egy egér Iéphet.
- Az egerek elrejt6zhetnek az asztal alatt, de nem mehetnek az asztal tetejére.
- Az egér visszatérhet az egérlyukba, de egy lyukban csak egy egér lehet.
A legfiatalabb egér jatékos kezd, 6 dob el&szor a szirke dobdkockaval. Valaszt egy egeret, amelyikkel l1épni akar, és a kockan kidobott szamot
lelépi a jatékmez6n. Forditsa at az inditd lapjat, hogy az egérlyuk fele latszodjon a tovabbiakban. A jarélapot, amire érkezett, szintén forditsa
képpel felfelé. Ha a lapon van egy mozgasjelzés, azt még meg kell 1épnie az egérfiguranak.
Amikor a macskara keril a sor, dob a kockajaval, és lelépi a kidobott szamot. Ha egérfigurat taldl a jatékmez6zén, leveszi. Gratulacio, mert
elkapott a macska egy egeret! Ha olyan mezére 1ép, ahol mar nincs csempe, akkor nem toérténik semmi.

2 / Csempelapok:
a) Ha olyan lapra lép az egér vagy a macska, amin utasitas van, azt a jatékos végre hajtja, ha nincs rajta semmi, megy a jaték tovabb.
Felvaltva Iépnek az egér és a macska.
b)  Minden alkalommal, amikor egy csempelapot atforditanak, azt el kell tavolitani a jatékbdl. (Kivétel: sajt-macska)
® Torott edények: semmi sem torténik. A helyére lehet tenni az egérfigurat.
o Sajt: Egerek esetében tokéletes! A megnyert sajtdarabokat maguk el6tt gy(ijtik a jatékosok.
A macska szamara: Ha macska a sajtot talal, megforditja a lapot és elfoglalja a kovetkezé |épéséig. Kés6bb a macska nem léphet ra a
lathato sajt csempére. Megjegyzés: amig a macska Ul ezen a csempén, addig az egerek nem tudjak megszerezni a sajtot.
e +1 és +2: tovabbi lépések a mezén. Ha ilyen lapot forditott fel az egér vagy a macska 1 vagy két mezét 1ép tovabb. Ovatosan lépkedjen,
mert nem Iéphet olyan csempére, amit ennél a dobdasnal érintett, de a kockadobast megel6z6 csempékre igen.
¢ Nyil: a macska vagy az egér mozoghat barmely irdnyban a tablan.
- kivételek az egerek szamara: nem Iéphetnek az asztalra, egy lathatd sajtra vagy egérlyukra.
- kivételek a macska szamdra: nem Iéphet az asztal ald, egy lathatd sajtra, egérre vagy egérlyukra.
e Villa: Ha az egér egy villa jelzés(i lapot fordit, akkor azonnal megnyer egy sajtot lathaté sajtlapot koziil. Ha nincs lathato sajt, vagy a
macska éppen rajta l, semmi sem torténik. A macska esetében semmi sem térténik, a macska a lap helyére I1ép.
e Kés: Ajjaj! A macska vagy az egér megséril és kimarad egy korbél, a kovetkez6 jatékosok kétszer dobnak a kockaval. (Figyelem, amikor
egér jatékos dob kétszer, akkor ugyanazzal az egérfiguraval kell Iépnie masodszor is.)
A mivelet befejezése utan a lapkat levessziik a tablarol.

A jaték vége: Aki elsGként érte el a céljat, megnyeri a jatékot. Vagy a macska, vagy az egerek csapata gyoz.
Vigyazat, hogy az egerek nyerjenek, mind a négynek ki kell jonnie legalabb egyszer az egérlyukbdl (az egerek 4 kezddlapjat meg kell forditani,
hogy az egérlyuk legyen felfelé). Legaldbb egy egérnek vissza kell térnie az egyik lyukba miutan megszerezték a 10 lap sajtot.
Megjegyzés: ha mar csak egy egér maradt és elbujt egy lyukban, a macska jatékos nem allhat meg az elfoglalt Iyuk el6tt, nem akadalyozhatja
meg a mozgasat. Kotelez6en kell hagyni, hogy kij6jjon a lyukbdl az egér.

Tervezte: Alexandre Droit



