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. Zasady gry

CHOP!CHOP!

- ;
6-99 lat @ 2-5 O 15min

W 2 graczy: 1 gracz to kot przeciwko 1
graczowi myszce.

Od 3 do 5 graczy: 1 gracz to kot, przeciw 2,
3 lub 4 graczom myszkom.

Zawarto§¢: 1 plansza kuchnia, 1stét, 38 plytek,
4 plakietki z dziurkami dla myszy, 4 myszki,

1kot, 2 kostki.

Cel gry:

- Dlamyszek: odzyskac 10 kawatkow sera.
- Dlakota : ztapac 4 myszki, zanim te
wytapig wszystki ser.

Przygotowanie do gry:

Okresli¢, ktory gracz jest kotem i ktorzy
gracze bedg myszkami. Myszki grajg razem
przeciw kotkowi. Gracze- myszki moga grac
obojetnie ktérg myszka w czasie catej gry.
Potozy¢ plansze- kuchnie na srodku stotu.
Pomieszaé plakietki- ptytki i potozy¢ je na
planszy strona z ptytkg do goéry, uwazajac,
zeby nie zobaczy¢ drugiej strony ptytki.
Potozy¢ stét w przewidzianym do tego
miejscu. Utozy¢ plakietki z dziurkg dla myszy
(strong z ptytkami widoczna) wedtug
wskazowki ponizej i potozy¢ kota na jednym z
poél na stole

Przebieg gry:

Myszki i kot przemieszczajg sie na planszy
dzieki kostce i kazdy ma swojg: myszki graja
kostka szarg, a kot niebieskg,.

1/ Ruchy:

- wykonujemy w poziomie i pionie (nigdy na
ukos).

- poruszamy sie tyle razy ile pokaze nam
kostka.

- nie wolno skakac ponad innym graczem.

- w czasie ruchu zwigzanego z kostka, nie
wolno wréci¢ na miejsce skad wyruszyliSmy.
Kot: kot moze i$¢ na st6t, ale nigdy pod spod.
St6t sktada sie z 6 pol na ktérych poruszamy
sie jak na planszy- podtodze kuchni.

Myszki:

- mozemy poruszaé w czasie jednej kolejki
tylko jedng i tg sama myszka,

- myszki moga sie schowac pod stét, ale nigdy
nie mogg na niego wejs¢,

- jedna myszka moze wréci¢ schowac sie do
dziurki, ale moze by¢ w tej dziurce tylko jedna
myszkanaraz..

Najmtodszy gracz- myszka zaczyna i rzuca
kostka. Wybiera myszke, ktora chce sie
poruszac i przesuwa jg o tyle pol, jakie
wyskoczyty na kostce. Odwraca wiec plakietke
startowq strong z dziurka dla myszki do géry.
Na koniec swojej trasy, gracz odwraca
plakietke, na ktérej sie znalazt.

Wykonuje dziatanie, jakie jest naznaczone na
tej plakietce.



Nastepnie gra kot. Rzuca kostkg i porusza
sie do przodu o tyle miejsc ile jest
zaznaczone na kostce. Jesli dociera do
plakietki, na ktoérej jest myszka: dobrze
zagrane! Lapie jg i wytacza z gry.

Jeslidociera do pola z ptytka, odwraca jg i
wykonuje wyznaczone dziatanie.

Gratoczy sie dalej, rundy rozgrywa raz kot,
raz myszka.

NB: jesli gracz dociera na pole, gdzie nie ma
plytki: nic sie nie dzieje.

2 / Plakietki z ptytkami:
Za kazdym razem, gdy plakietka jest
odwracana, eliminuje sie jg z gry.

» Stluczone naczynia: nic sie nie dzieje. Kot
lub myszka ustawiajg sie na miejscu tej

plakietki.

e Ser:

Dla myszki: to wspaniale! Wygrywa kawatek
sera. Myszki ktadg plakietke przed sobg.

Dla kota: pozostawia plakietke z rysunkiem
sera do gory na planszy i ustawia sie na tej
pozycji. W dalszym ciagu gry kot nie bedzie
juz mogt ani przejsé, ani ustawic sie na tym
kawatku widocznego sera.

NB: dopodki kot siedzi na serze, myszki nie
moga go odzyskac.

* +1i+2: dodatkowe mozliwoSci poruszania
sie. Gdy dotrzemy na te plakietke, kot lub
myszka na nowg poruszajg sieo1lub 2
dodatkowe pola. Ale uwaga, nie mozna
wroci¢ na te sama plakietke, z ktorej
wyruszyt. Jednakze moze wrécic na te, gdzie
byt przed wyrzuceniem kostki.

» Strzatka: dowolne przemieszczanie sie. Kot
lub myszka przemieszczajg sie w dowolnym
kierunku na planszy, z wyjatkiem:

Dla myszek: nie moga iS¢ na stét, na kawatek
widocznego sera lub do dziurki.

Dla kota: nie moze i$¢ pod stét, na widoczny
kawatek sera, na myszke lub na dziurke dla
myszki.

Widelec:

Dla myszki: jesli jest widoczny kawatek sera
na planszy, widelec pozwala ztapac ser i
wygrac plakietke z serem bez wykonywania
ruchu. Jesli nie ma widocznego sera lub gdy
kot jest na tym, nic sie nie dzieje.

Dla kota: nic sie nie dzieje, kot ustawia sie na
miejscu tej plakietki.

* N6z: Aj! Kot lub myszka rania sie nozem i
tracg swojg kolejke. Kolejny gracz rzuca dwa
razy z rzedu kostka (uwaga, jesli graczem,
ktory ma rzucic 2 razy, jest myszka , to wredy
poruszamy sie 2 razy tg sama myszka).

Gdy akcja jest zakonczona, odktadamy ptytke
na bok.

Koniec kolejki:

Pierwszy zespot, ktéry osiaggnagt cel,
wygrywa kolejke.

Uwaga, zeby wygra¢, wszystkie 4 myszki
muszg co najmniej 1 raz wyjs¢ ze swoich
dziurek (4 plakietki startowe muszg by¢
odwrocone strong z dziurkg do gory) ijedna z
nich musi wréci¢ do jednej dziurki (zeby
odtozy¢ tam 10 wygranych serkéw...).

NB: jesli pozostaje tylko jedna myszka i jest
ona schowana w dziurce, gracz- kot nie moze
sie przemieszcza¢ przed polem z w/w
dziurka, zeby jg zablokowaé. Obowiazkowo,
musi pozwolic jej wyjsc.
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