Chipe cocos, joc de strategie, Cod DJ08594

Varsta recomandata: 8-99 ani. Pentru 2-4 jucatori. Durata: 15 min.

Contine tabla de joc (fata dubla: o parte pentru 3 si 4 jucatori, o parte pentru 2 jucatori), 24
tokenuri rotunde cu maimute (8 albastre, 8 galbene, 4 rosii, 4 violete), 48 tokenuri patrate (din
care 30 sunt cu 1, 2 sau 3 nuci de cocos, 14 cu sarituri si 4 cu sarituri + tigru).

Scopul jocului: sa obtii cele mai multe puncte adunand nuci de cocos si maimute.

Concept: ,,Chipe cocos” este un joc de strategie. Ascunse in copaci, maimutele incearca sa adune
cat mai multe nuci de cocos in timp ce-si alunga adversarii Thainte de sosirea tigrului. Jucatorii Tsi
mutd maimutele pe tabla de joc si atunci cand aterizeaza pe un token patrat, pot sa il colecteaze,
incercand sa adune cat mai multe nuci de cocos. Daca o maimuta aterizeaza pe un token cu
saritura, se poate muta pe un spatiu suplimentar. Dar fii atent! Maimutele pot sari si unele peste
altele, pentru a castiga. La sfarsitul jocului, jucatorul cu cele mai multe nuci de cocos si cele mai
multe maimute este castigatorul!

Pregatirea jocului: alege partea tablei de joc Tn functie de numarul de jucatori: 2 jucatori- tabla
cu albastru si alb; 3 sau 4 jucatori- tabla cu albastru, alb, rosu si violet si asaz-o Tn mijlocul
jucatorilor. Fiecare jucator alege o culoare pentru maimutele cu care va juca si plaseaza
tokenurile pe locurile respective. Se amesteca tokenurile patrate si se pun cu fata in jos, formand
16 teancuri a cate 3 tokenuri; acestea se pun cu fata in sus, pe 16 spatii in mijlocul tablei de joc.

Reguli de joc

Cel mai tanar jucator incepe, apoi jocul continua in sensul acelor de ceasornic. Cand le vine
randul, jucatorii mutda una dintre maimute. Tokenurile pot fi mutate orizontal sau vertical
(niciodata pe diagonala). Exista 5 optiuni posibile:

1. Maimuta aterizeazd pe un token cu nucd/nuci de cocos. Jucatorul colecteaza tokenul respectiv
siisi lasa acolo maimuta.

2. Maimuta aterizeazd pe un token sdriturd. Jucatorul colecteaza tokenul, apoi sare intr-un spatiu
invecinat. Nota: Nu se poate sari inapoi Tn spatiul de pe care tocmai a pornit. Nu este aceptat sa
sari Intr-un spatiu care este deja ocupat de o alta maimutd. Dacda maimuta aterizeaza pe o alta
piesa cu salt, se poate muta din nou; de fiecare data cand aterizeaza pe un token saritura,
jucatorul ia tokenul respectiv si maimuta se misca pana aterizeaza pe un token cu nuca de cocos
— pe care il colecteaza — sau pe un spatiu gol.

3. Maimuta aterizeazd pe un token salt + tigru. Ca si Tnainte, jucatorul muta pionul pe un spatiu
vecin (se aplica aceleasi reguli ca la punctul 2). Cu toate acestea, tokenul cu salt + tigru este plasat
pe marginea tablei de joc, vizibil tuturor; atunci cand toate cele 4 tokenuri de acest fel sunt
mutate, jocul se termina.

4. Salt peste o altd maimutd. Maimutele se pot misca sarind peste alte maimute, orizontal si/sau
vertical, sarind doar peste o singura maimuta la un moment dat.



Daca un jucator sare peste o maimuta rivala, el revendica tokenul respectiv ca fiind al sau (ia
maimuta partenerului de joc). Daca un jucator sare peste una dintre propriile maimute, nu se
intampla nimic si maimuta ramane unde este.

Tn orice caz, jucitorul finalizeazd actiunea conform spatiului/tokenului pe care aterizeazd: dac3
spatiul este gol, nu se Intdmpla nimic; daca aterizeaza pe un token cu cocos, colecteaza nucile;
daca aterizeaza pe un token cu salt, se deplaseaza intr-un spatiu invecinat; daca aterizeaza pe un
token cu salt + tigru, se deplaseaza intr-un spatiu invecinat si muta tokenul respectiv pe marginea
tablei de joc.

Jucatorii pot continua sa sara peste alte maimute, cate una o data, atata timp céat aterizeaza pe
un salt si/ sau salt + tigru, intre maimutele ”sarite” (dar niciodata nu se pot misca in diagonala).

5. Aterizarea pe un spatiu gol. Jucatorii pot muta tokenurile maimuta orizontal sau vertical pe un
spatiu gol: poate sa fie un spatiu de mijloc (verde deschis), sau un spatiu de inceput (verde nchis).
Odata ce un jucator a mutat o maimuta, este randul urmatorului jucator.

Nota:

- Daca o maimuta se afla pe un spatiu din mijloc (verde deschis) nu se poate muta fnapoi la un
spatiu de inceput (verde inchis).

- Jucatorii nu pot sari peste alte maimute din spatiile de start. Exceptie: Daca un jucator mai are
doar o maimuta si aceasta este blocata si nu se poate misca, maimuta este eliminata din joc si
luata de pe tabla de joc. Jocul se termina imediat ce un jucator isi pierde ultima maimuta.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina:

- de Tndata ce toate cele 4 tokenuri cu salt + tigru au fost mutate pe margine
sau

- de Tndata ce un jucator nu mai are maimute

Calcularea punctajului

Toate maimutele aflate inca pe spatiile de start (spatiile verde inchis) sunt eliminate de pe tabla
de joc si apoi fiecare jucator isi numara punctele: nucile de cocos pe care le-au adunat in timpul
jocului (1 nuca de cocos = 1 punct) + maimutele rivale pe care le-au adunat Tn timpul jocului si
maimutele pe care le mai au pe tabla (1 maimuta = 5 puncte).

Jucatorul cu cele mai multe puncte castiga jocul.
Nota: intr-un joc cu 2 jucatori, daca jocul se terminad deoarece un jucator nu mai are maimute,
celalalt jucator castiga automat.

Un joc de Alexandre Droit
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