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CURSA TESTOASELOR

JOC DE STRATEGIE SI COOPERARE

Jucatorii dezvolta strategii impreuna pentru a se asigura cd iepurele nu
castiga cursa.

AFOST ODATA CA NICIODATA...

... 0 iepuroaica ldudaroasa care credea ca este cea mai rapida din padure.
Intr-o zi, testoasele au provocat-o la o cursd, iar ea a acceptat. Testoasele
stiau c3, lucrand impreuna, au o sansa de castig.

Numdr de jucétori: de la 2 la 4

Varsta jucatorilor: de la 5 aniin sus
Durata unui joc: 25 de minute

PIESE INCLUSE

X1 tabla de joc cu un circuit prin padure
@ X1 tubdecarton
@ x1biladelemn
@ X1 figurind de lemn: iepurele

@ x4 figurine de lemn: testoasele

& x20 jetoane cu laptuci

® x1 jeton de iepure cu doua fete: treaz / adormit
@ x1 jeton cu morcov

@ x4 premii: primul / al doilea / al treilea / super testoasa

oxe

@ X2 jetoane de nivel: 1 laptuca (usor) / 2 laptuci (dificil)

(5) X20 @ x1 () x1

f 0, L i
R 2
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SCOPUL JOCULUI

Toate testoasele trebuie sa ajunga la linia de sosire inaintea iepurelui.

Dacad reusesc, jucatorul care ajunge ultimul castiga premiul pentru cea
,j mai autentica testoasa dintre toate: Super Testoasa.

(9) X2




ACTIUNI

INAINTE SA INCEPETI

@ Asamblati tabla de joc in centrul mesei si asezati tubul in locul lui (vezi pag. 2)

Dupd ce ai aruncat bila sau dupd ce te-ai mutat, poti efectua actiuni folosind

[dptucile. Pentru a efectua oricare dintre aceste actiuni, jucatorul activ trebuie sd

plateascd 1sau 2 Iéi)tuci, in functie de nivelul de dificultate ales in timpul pregatirii

Jocului. Laptucile folosite se intorc in gramada.

‘ Fiecare jucdtor isi alege o testoasa si 0 asazd pe casuta de start. Iepurele porneste tot din .
« BILA EXTRA: Dacd nu iti place rezultatul aruncarii tale, poti arunca bila din

aceasta casuta. nou platind ldptucile necesare.
‘ Pregatirea jetoanelor: Oferiti cate 3 jetoane cu laptuci fiecdrui jucator si puneti-le pe celelalte o SARITURA: Pe tabla de joc exist3 diverse animale care vor s3 aiute testoasele
intr-o gramada. dar pentru a face acest lucru, trebuie s te afli pe una dintre cele doud cisute
[ corespunzdtoare si sd platesti ldptuci. Dacd nu mai ai laptuci, nu vei putea
Iepurele si morcovul: Asezati jetonul de iepure cu fata in sus (partea cu ,,treaz”) in centrul efectua aceastd actiune.

' mesei, aldturi de jetonul cu morcov.

Casute de ajutor:
Soarecii (patinele cu rotile): Sari de
pe casuta 4 sau 5 pe casuta 10.

Alegerea nivelului: Alegeti nivelul de dificultate si plasati jetonul

corespunzator: 1 laptuca = usor, 2 ldptuci = dificil.

DESFASURAREA JOCULUI - . .
Aricii (racheta): Sari de pe casuta 14

Jocul se desfdsoard in sensul acelor de ceasornic. Primul jucdtor este cel care poate sau 15 pe casuta 21.

face cea mai lungd sdriturd de iepure.

Bufnitele (catapulta): Sari de pe casuta

Jucdtorul cdruia 7i vine randul da drumul bilei prin tub: ]
25 sau 26 pe casuta 33.

Dacd bila aterizeazd intr-o gaurd numerotatd (de la 1 1a 4),&ucét0rul poate:
e A) Safsi mute propria testoasd inainte cu acel numdr de cdsute, sau
e B) Sd mute fnainte testoasa care a rdmas cel mai mult in urma cu acel numdr de
cdsute.

Vulpile (trotineta): Sari de pe cdsuta 39
sau 40 pe casuta 45.

*Unele gduri oferd, de asemenea, un jeton cu ldptucd jucdtorului activ.

Daca bila nu aterizeazd intr-o gaurd, aceasta se rostogoleste pand ‘apétul rampei 6
in dreptul simbolurilor x1, x2 sau x3. In acest caz, mutati iepurele inainte cu acel
numdr de cdsute.




CASUTE SPECIALE:

-LAPTUCI (casutele 2,9, 16, 36, 44 si 48):
Daca o testoasa aterizeaza pe o casutd cu laptuca, jucatorul
primeste un jeton cu laptuca din gramada.

-MORCOVI (casutele 3, 8,17, 34, 355 43):
Daca iepurele aterizeaza pe o casutd cu morcov, asezati jetonul
cu morcov deasupra figurinei iepurelui. Urmatoarea data cand
iepurele se mutd, acesta va inainta de doud ori valoarea
indicata de bild. Dupd aceea, Tnapoiati jetonul cu morcov in

o . centru. "
SCURTATURA PENTRU'TESTOASA (7) (cisutele 19 - 32):

Dacad o testoasa aterizeaza pe casuta 19, poate lua scurtdtura cdtre casuta 32.

PADUREA ADORMITA (8),(de la cisuta 19 la 33, si cele 4 casute de
scurtaturd): De fiecare data cand iepurele aterizeaza pe una dintre cdsutele
albastre din Padurea Adormita, intoarceti jetonul cu iepure pe partea sa
adormitd.

Urmdtoarea data cand iepurele joacd, in loc sa se mute, acesta se trezeste:
ntoarceti jetonul pe partea treaza si nu il mutati, ceea ce inseamna cd isi pierde
randul respectiv. In timp ce hoinareste prin padure, iepurele va atipi cu
sigurantd de mai multe ori pentru scurte reprize de somn — profitd din plin de
acest lucru pentru a muta testoasele inainte!

e
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[[7" " IEPURELE MERGE iNAPOI (casutele 12, 37 si 49):
Daca iepurele aterizeaza pe una dintre aceste casute, trebuie
sa se mute fnapoi cu numarul de casute indicat.

i

REPETA PARCURGEREA PADURII ADORMITE (casuta 32):
Dacd iepurele aterizeaza pe casuta 32, trebuie sa ocoleasca din
nou Padurea Adormita luand-o pe scurtatura.

TESTOASELE SE URCA UNA PESTE ALTA

e (A) Dacd o testoasd aterizeazd pe o cdsutd unde se afld deja una sau mai
multe testoase, aceasta se va urca deasupra celorlalte. In acest fel, ea
beneficiazd de toate mutdrile efectuate de testoasa de dedesubt, mergand
Jla cocoasd”.

e (B) Testoasa aflatd pe ultimul loc este cea de deasupra, nu cea de dedesubt.

e (C) Dacd iepurele aterizeazd pe o cdsutd unde se afld una sau mai multe
testoase, sau dacd o testoasd aterizeazd pe o cdsutd cu iepurele, iepurele se
urcd deasupra testoaselor. In acest moment, testoasele nu se mai pot muta
pand cand nu se mutd iepurele.

SFARSITUL JOCULUI

Daca toate testoasele ajung la linia de sosire inaintea iepurelui, toti jucatorii
castiga. Ultima testoasa care ajunge la sosire primeste Premiul Super
Testoasa. Dacd iepurele ajunge la sosire fnaintea tuturor testoaselor, jocul
este pierdut.

VARIANTA - PUNCTE

Tncercati sa jucati adunand puncte. Pe spatele jetoanelor cu salata este
afisat 1 punct, iar in spatele trofeelor existd de asemenea puncte. Daca toate
testoasele ajung la sosire Thaintea iepurelui, jucatorii numara punctele cu
care au ajuns la final: 1 punct pentru fiecare salata + punctele de pe trofee.
Jucétorul cu cele mai multe puncte este castigatorul.

DINCOLO DE JOC

Iata unjoc care...
¢ Tncurajeaza muncain echipa
introduce gandirea strategicad
stimuleaza luarea deciziilor
ofera surprize distractive si decizii comune

(B) Aceastd testoasa
este cea din spate.
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