LV — LatvieSu
DJ08401 Spele — Caps! Caps!

leteicamais vecums: 6-99

Spélétaju skaits: 2-5

Spéles ilgums: 15 mindtes

Komplekta ietilpst: 1 spéles pamatne (virtuves
grida), galds, 38 flizu gabalini, 4 flizes ar peles
alas attélu, 4 peles, 1 kakis un 2 metamie
kaulini.

Spéles meérkis pelem: savakt 10 siera gabalinus.

Spéeles merkis kakim: nokert 4 peles pirms tas paspéj savakt visus siera
gabalinus.

Ja spéli spélé 2 spélétaji, 1 spéelétajs ir kakis, bet otrs — peles.

Ja spéli spéle 3 Iidz 5 spélétaji, dal€ji sadarbojoties, 1 spélétajs ir kakis, bet
paréjie 2, 3 vai attiecigi 4 spélétaji ir peles.

Sagatavosanas spélei: spéles sakuma spélétaji vienojas, kurs spélétajs bis
kakis, bet kurs(-i) spélétajs(-i) bls peles. Peles savstarpéji sadarbojas vienota
cina pret kaki. Veicot savu gajienu, peles spélétajs var izmantot jebkuru no
pelu figdram.

Spéles pamatni (virtuves gridu) novieto galda vida. FliZu gabalinus sajauc un
izvieto uz spéles pamatnes ar zilo
pusi uz leju. lzvietojot flizu
gabalinus, centieties neskatities,
kadi attéli zem tiem atrodas.
Virtuves galdu novieto spéles '
pamatnes vidl, tam paredzétaja & . Q@OION s
vieta. Flizes ar pelu alam izvieto ’

blakus pamatnei, ka paradits , £\
attéla, novietojot tos ar pelu alu S i
attéliem uz leju. Pelu figiras

novieto pa vienai uz katru no Sim

peles alam. Savukart kaki novieto uz viena no 6 laukumiem uz virtuves galda.

Spéles norise: Peles un kakis parvietojas pa laukumu, katrs metot savu
metamo kaulinu — peles izmanto peléeko metamkaulinu, bet kakis izmanto
zilo metamo kaulinu.

1/Parvietosanas:

- Parvietosanas notiek vertikali un horizontali (nekad pa diagonali);

- Speéletajs paiet tieSi tik laucinus, cik izdevies uzmest ar metamo
kaulinu;

- Nedrikst parlekt citiem spélétajiem, ja kads ir prieksa, tas jaapiet
apkart;

- Ejot tik laucinus, cik noradits uz metama kaulina, spélétajs nedrikst
atgriezties vieta, kur jau bija St gajiena laika.

Papildus noteikums kakim: kakis drikst parvietoties ari pa galdu, bet
nekad zem ta. Uz galda ir 6 laucini, kuriem kakis drikst iet pari tapat, ka
parvietojoties pa gridu.

Papildus noteikums pelém:

- Viena gajiena laika var izmantot tikai vienu no pelém.

- Peles var paslépties zem galda, bet nekad nedrikst atrasties uz ta vai
iet pa galdu.

- Pelevar atgriezties al3, lai tur pasléptos, bet janém véra, ka katra ala
drikst atrasties ne vairak, ka viena pele.

Jaunakais peles spélétajs sak, izmetot metamo kaulinu. Sava gajiena
spélétajs, izvélas, kuru no pelém izmantos, un parvieto to tik laucinus uz
prieksu, cik noradits uz metama kaulina. Pametot alu, flizes gabalins tiek
apgriezts otradi, ta lai alas attéls butu uz augsu.

Gajiena beigas apgriez otradi ari flizes gabalinu, uz kura pele apstajas. Péc
tam izpilda atbilstoSu darbibu, vadoties péc ta, kads attéls slépas zem
flizes.

Péc tam gajiens ir kakim. Ari kakis met metamo kaulinu un parvietojas tik
laucinus uz prieksu, cik noradits uz metama kaulina. Ja kakis noslédz
gajienu uz laucina, kur atrodas pele, kakis peli ir nokeéris un attieciga pele
tiek izslégta no spéles. Ja kakis noslédz gajienu flizes gabalina, tas
jaapgriez otradi un kakim attiecigi jaizpilda atbilstosa darbiba, vadoties
péc ta, kads attéls slépjas zem flizes.

Un ta talak, pamisus izejot gajienus — kaka gajiens, peles gajiens, tad atkal
kakis, pele, utt.

Uzmanibu: Ja gajiens noslédzas uz laucina bez flizes gabalina, nekas
nenotiek.



2/Fhizu gabalini: katru reizi, kad nonakat uz flizes gabalina un to apgriezat
otradi, tas ir janonem no spéles pamatnes. Ja, apgriezot otradi, uz ta
attélots:

Saplisis Skivis: nekas nenotiek. Kakis vai pele apstajas uz laucina un
tur ari paliek.

Siers:

Pelém - ideals atradums! Pele tad ieglst sieru sev un spélétajs noliek
to sev prieksa.

Kakim - flizes gabalin$ paliek uz galda, ar siera attélu uz augsu, bet
kakis paliek un gaida, séZot uz ta. Péc tam spélétaji vairs nedrikst iet
pari vai apstaties uz Siem laukumiem, kur atrodas atklatais siera
gabalins.

Uzmanibu: kamér kakis séZ uz siera, pele to nevar dabit.

+1 un +2: papildus gajiens. Péc apstasanas uz konkréta flizes
gabalina, kakis vai pele var attiecigi parvietoties vél 1 vai 2 laucinus
uz prieksu, tacu janem véra, ka spélétajs nedrikst atgriezties
laukuma, no kura tikko izgaja, bet drikst atgriezties laukuma, kur
atradas pirms metama kaulina uzmesanas.

Bulta: izvéles gajiens. Kakis vai pele drikst parvietoties uz jebkuru
vietu spéles laukuma, bet ir dazi iznémumi:

Pelém: peles nedrikst kapt uz galda, uz lauciniem, kur atrodas
atklatie siera gabalini, ka arT nedrikst doties uz alu.

Kakim: kakis nedrikst iet zem galda, uz lauciniem, kur atrodas atklatie
siera gabalini, nedrikst doties uz lauciniem, uz kuriem atrodas peles,
ka ari nedrikst doties peles ala.

Daksina:

Pelém: ja siera gabalins ir atklats un atrodas kaut kur uz spéles
laukuma, daksina lauj pelém uzdurt sieru un iegt sev siera gabalinu,
pat neparvietojoties. Ja uz spéles pamatnes nav neviena atklata siera
gabalina vai arT uz atklata siera gabalina séz kakis, pele sieru nedab.
Kakim: nekas nenotiek, kakis vienkarsi apstajas uz s laucina un tur
paliek.

- Nazis: Auc! Kakis vai pele ievaino sevi un izlaiz gajienu. Nakosais
spélétajs aiz vina var mest kaulinu divreiz (Ja tas ir peles spélétajs,
kurs met kaulinu divreiz, tad divreiz japarvieto viena un ta pati pele)

Tiklidz uz flizes gabalina noradita darbiba ir veikta, flizes gabalins ir janonem
no spéles laukuma.

Uzvara:

Pirmie (pelu komanda vai kakis), kas sasniedz savu mérki, uzvar.

Svarigi — lai uzvarétu, visam pelém kaut reizi ir japamet ala (visiem Cetriem
flizu gabaliniem ar pelu alam ir jabat ar attéliem uz augSu) un vismaz vienai
no pelém ir japaspéj atgriezties ala, lai “aiznestu” visus 10 siera gabalinus uz
alu.

Uzmanibu! Ja spélé ir palikusi tikai viena pele un ta slépjas al3, kakis nedrikst

atrasties uz laucina preti alai un blokét peles izeju. Kakim ir jalauj pelei
pamest alu un atgriezties spéles laukuma.

Spéles autors: Alexandre Droit



LT — Lietuviy
DJ08401 Zaidimas — Cop Cop

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: 2-5

Zaidimo trukmé: 15 minuciy

Zaidimo sudétis: 1 virtuvés lenta, 1 stalas, 38
grindy kortelés, 4 pelés urvelio kortelés, 4
pelés, 1 katé, 2 kauliukai.

Kai zaidzia 2 Zaidéjai: 1 katés Zaidéjas pries 1 pelés Zaidéja.

Kai Zaidzia 3-5 Zaidéjai: 1 katés zaidéjas pries 2, 3 arba 4 peliy Zaidéjus.

Zaidimo tikslas:
Peléms: surinkti 10 slirio gabaléliy.
Katei: Pagauti visas 4 peles, kol jos nesurinks 10 sdrio gabaléliy.

PasiruosSimas zaidimui: Pasirinkite, kuris Zaidéjas bus katinas, o kuris(-ie) —
pelé(-s). Pelés ZaidZia kartu pries kate. Kiekvienas pelés Zaidéjas savo éjimo
metu gali pajudinti bet kurig pele. Padékite virtuvés lentg stalo viduryje.
ISmaisykite grindy korteles ir padékite jas uzverstas ant lentos, nezitrédami
j prieSingg puse. Padékite stalg

ant lentos paZzymétoje vietoje.

Padékite pelés urveliy korteles

uzverstas, o ant kiekvienos jy

pastatykite po pele, kaip parodyta @ | & )

toliau pateiktoje diagramoje. ) ad B () £©)

Pastatykite kate ant vienos i$ 6 s
numatyty viety ant stalo. : (PN

e

Zaidimo eiga: Zaidéjai meta kauliukus, kad pelés ir katé galéty judeéti.
Kiekviena pusé turi savo kauliuka: pelés ridena pilkg kauliukg, katé ridena
meélyng kauliuka.

1 / Ejimo taisyklés:

- Turite judéti horizontaliai arba vertikaliai (niekada jstrizai).

- Turite figlréle perkelti per tiksly laukeliy skaiciy, nurodytg ant kauliuko.
- Negalite persokti per kitg Zaidziamga figlréle, turite judéti aplink ja.

- ISridenus kauliuka su figliréle negalite grjzti j laukelj, kurj kg tik palikote.

Katé: katé gali judéti ant stalo, bet niekada po juo.
Stalas turi 6 laukelius, kuriais katé gali judéti, taip pat kaip ir ji gali judéti
grindy laukeliais.

Pelés:

- Kiekvieng kartg galite paeiti tik su viena pele.

- Pelés gali judéti laukeliuose po stalu, bet jos negali patekti j laukelius,
esancius ant stalo.

- Pelé gali pasislépti pelés urvelyje, taciau kiekviename pelés urvelyje niekada
negali bGti daugiau nei viena pelé.

Jauniausias pelés Zaidéjas pirmas pradeda éjima. Savo éjimo metu Zaidéjas
meta kauliuka, pasirinka pele ir pajuda su ja per tiek laukeliy, kiek parodo
iSridentas kauliukas. Tada Zaidéjas atvercia katik paliktg grindy kortele taip,
kad pelés urvelis bty nukreiptas j virSy. Pajudéje apverskite grindy kortele,
ant kurios atsistojo pelé, ir atlikite ant tos kortelés nurodytus veiksmus (zr. 2/
Grindy korteliy veiksmai).

Tuomet katés Zaidéjas atlieka savo éjima. Savo éjimo metu jis meta kauliukg
ir perkelia kate per tiek laukeliy, kiek rodo isridentas kauliukas. Jei katé
nusileidZia ant laukelj, kurj yra uzémusi pelé: Sveikiname! JUs jg pagaunate ir
pasalinate i$ Zaidimo. Jei katé patenka ant laukelio su grindy kortele, kortele
reikia apversti ir atlikti joje nurodytus veiksmus.

Toliau Zaiskite taip, kaip apraSyta auksciau ir bitinai kaitaliokite éjimus tarp
katés ir pelés Zaidéjy.

Pastaba: Jei atsistosite ant laukelio, ant kurio néra grindy kortelés, jokiy
veiksmy imtis nereikia.

2/ Grindy korteliy veiksmai:
Kiekvieng kartg, kai apverciate grindy kortele, pasalinkite jg nuo lentos.
e Kortelé "Sudauzyta Iéksté": nieko nejvyksta. Katé ir pelés gali tiesiog
atsistoti ant Sio laukelio.

e Kortelé "Sdris":
Peléms: tobula! Paimkite sirio gabalélj ir laikykite jj priesais save.
Katei: Padékite kortele atgal ant lentos atverstg ir pastatykite ant jos
kate. Katé negali pereiti j erdves su atverstomis surio kortelémis.
Pastaba: jei katé yra ant surio kortelés, pelés negali judéti j tg laukelj, kad
paimty ta surj.



e Kortelés "+1" ir "+2": papildomas éjimas! Atsistoje ant Sios grindy
kortelés, galite perkelti kate arba pele per vieng ar du papildomus
laukelius.

Svarbu: Jis negalite grjzti aatgal j §j laukelj, bet galite grjzti j laukelj, kurj
palikote savo éjimo pradzioje.

¢ Kortelé "Rodyklé": laisvas éjimas! Perkelkite kate ar pele j bet kurig
lentos vietg, iSskyrus keletg iSimciy:

- Negalite perkelti pelés ant stalo laukeliy, atversty sirio korteliy arba

ant pelés urvelio.

- Negalite perkelti katés po stalu, ant sdrio korteliy arba pelés urvelio.

e Kortelé "Sakuté":
Peléms: jei ant lentos yra atversta strio kortelé, Sakuté leidzia pelei
paimti sdrio gabalélj ant jo nenusileidziant. Jei sirio korteliy néra
arba jei ant sdrio kortelés yra katé, nieko nevyksta.
Katei: nieko nejvyksta, katé tiesiog atsistoja ant Sios kortelés.

o Kortelé "Peilis": Oi! Jus susizalojate ir privalote praleisti é€jima. Kitas
Zaidéjas atlieka du éjimus is eilés. (Svarbu: jei sekantis Zaidéjas yra
pelé, tas Zaidéjas turi paeiti su ta pacia pele du kartus.)

Atlike atitinkamg veiksma, nuimkite kortele nuo lentos.

Zaidimo pabaiga: Jei pelés surenka visus 10 siirio gabaléliy, jos laimi Zaidima,
kai tik viena i$ jy pasislepia j pelés urvelyje. Jei katé sugauna visas peles, kol
jos nesurenka visy 10 sdrio gabaléliy, katé laimi.

Svarbu: Kad laiméty pelés, kiekviena pelé turi palikti savo pradinj laukelj (4
pelés urveliai turi blti atversti), o viena is jy turi grjzti j pelés urvelj.

Pastaba: Jei Zaidime liko tik viena pelé ir ji yra pelés urvelyje, katés Zaidéjas

negali atsistoti ant laukelio prie$ tg urvelj tam, kad jj uzblokuoty. Pelé turi
turéti galimybe palikti savo urvelj.

Zaidimo autorius: Alexandre Droit



EE - Eesti*
DJ08401 Mang - Chop Chop

Vanus alates: 6+

Mangijate arv: 2 -5

Mangu kestus: 15 minutit

Komplekti kuuluvad: 1 koogilaud, 1 laud, 38
porandaplaati, 4 hiireaugu plaati, 4 hiirt, 1 kass,
2 taringut.

2 mangijaga: 1 kassimangija Ghe hiiremangija vastu.
3-5 mangijaga: 1 kassimangija kahe, kolme v&i nelja hiiremangija vastu.

Mangu eesmark:
Hiired: koguda 10 juustuttkki.
Kass: piida koik 4 hiirt enne, kui nad koguvad 10 juustutiikki.

Mangu ettevalmistamine:
Valige, kes on kassimangija ja kes on hiiremangija(d). Hiired mangivad koos
kassi vastu. Iga hiiremangija saab oma kaigu ajal liigutada Gkskdik millist hiirt.
Asetage koogilaud laua keskele.

Segage pOrandaplaadid ja asetage “

need tagurpidi lauale, jalgides, et
te ei ndeks nende vastaskiilge.
Asetage laud lauale tdhistatud

kohale. Asetage hiireaugu plaadid

tagurpidi, igalhele hiir, nagu on _ .
ndidatud  alloleval  joonisel. ' _ Y,
Asetage kass Uihele 6 kohast laual. (™ diw

Mangu kaik:

Mangijad veeretavad tdringut, et liigutada hiiri ja kassi modda lauda.
Molemal poolel on oma taring: hiired veeretavad halli taringut, kass sinist
taringut.

1 / Liikumisreeglid:
- Sa pead liikuma horisontaalselt voi vertikaalselt (mitte kunagi
diagonaalselt).
- Sa pead liikuma tapselt nii mitu sammu, kui taringul tuli.

- Sa ei tohi hipata lle teise mangunupu, vaid pead liikuma selle
Umber.

- Kui liigud parast taringuveeretamist, ei tohi tagasi minna ruudule,
kust just lahkusid.

Kass: Kass vdib lilkuda laua peale, kuid mitte kunagi selle alla.
Laual on 6 ruutu, kuhu kass voib liikuda ja kust ta voib liikuda, nagu
porandaruudud.

Hiired:
- Sasaad liigutada iga kord ainult thte hiirt.
- Hiired voivad liikuda laua alla, kuid mitte kunagi laua peale.
- Hiir voib peituda hiireauku, kuid igas hiireaugus saab olla ainult lks
hiir.

Noorim hiiremangija alustab. Oma kaigul veereta taringut, vali hiir ja liiguta
seda nii mitu sammu, kui taring naitab. Seejarel poora imber porandaplaat,
kust sa just lahkusid, nii et hiireauk jaaks tlespoole.

Parast liikkumist poora imber porandaplaat, millele hiir maandus, ja tee sellel
plaadil ndidatud tegevus (vt |18ik ,,2 / PGrandaplaatide tegevused®).

Seejarel tuleb kassi kord. Oma kaigul veereta taringut ja liiguta kassi nii mitu
sammu, kui taring nditab. Kui kass maandub ruudule, kus on hiir: Palju dnne!
Sa plitiad selle ja eemaldad mangust. Kui kass maandub pdrandaplaadiga
ruudule, pddra see Uimber ja tee sellel plaadil ndidatud tegevus.

Mang jatkub vaheldumisi kassil ja hiirtel.
Markus: Kui maandud ruudule, kus pole pdrandaplaati, ei juhtu midagi.

2 / Pérandaplaatide tegevused:
Iga kord, kui keerad pdrandaplaadi imber, eemalda see lauast.

e Katkine taldrik: Ei juhtu midagi. Kass ja hiired véivad maanduda
sellele ruudule, kus see plaat oli.

e Juust:
Hiirte jaoks: Suurepdrane! Vota juustutiikk ja pane see enda ette.
Kassi jaoks: Aseta plaat tagasi lauale, juust pool Uleval, ja aseta kass selle
peale. Kass ei saa liikuda ruutudele, kus on ileval juust.



Markus: Kui kass on juustuplaadil, ei saa hiired sinna minna juustu vétma.

e +1ja +2: Boonusliikumine! Parast maandumist sellel pérandaplaadil
liiguta kassi voi hiirt Gihe vdi kahe lisaruudu vorra.
Tahtis: Sa ei tohi tagasi minna sellele ruudule, kuid void tagasi minna ruudule,
kust oma kaiku alustasid, kui see on véimalik.

¢ Nool: Vaba kaik! Liiguta kassi voi hiirt Gkskdik kuhu laual, mdne
erandiga:

- Saeitohi liigutada hiirt laua peale, juustuga ruudule ega hiireauku.

- Saeitohi liigutada kassi laua alla, juustuga ruudule ega hiireauku.

e Kahvel:
Hiirte jaoks: Kui laual on tleval juust, lubab kahvel hiirel selle juustu votta
ilma sinna maandumata. Kui juust pole lleval vGi kui kass on juustuplaadil, ei
juhtu midagi.
Kassi jaoks: ei juhtu midagi, kass lihtsalt maandub sellele ruudule.

¢ Nuga: Ail Sa saad vigastada ja pead Uhe kdigu vahele jatma. Jargmine
mangija saab kaks kaiku jarjest.
(Tahtis: Kui jargmine mangija on hiiremangija, peab ta liigutama sama hiirt
kaks korda.)

Parast vastava tegevuse tegemist eemalda plaat lauast.

Mangu voitmine:

Kui hiired koguvad kdik 10 juustutlikki, véidavad nad mangu kohe, kui tks
neist liigub hiireauku. Kui kass pllab k&ik hiired enne, kui nad koguvad kaik
10 juustutlikki, voidab kass.

Tahtis: Voitmiseks peab iga hiir lahkuma oma algusruudust (k&ik 4 hiireauku
peavad olema (leval) ja Uks neist peab tagasi jdudma hiireauku.

Markus: Kui mangus on alles ainult (ks hiir ja ta on hiireaugus, ei tohi
kassimangija liikuda hiireaugu ette ruudule seda blokeerima. Hiir peab saama
august valjuda.

Médngu autor: Alexandre Droit



‘ Game rules

CHOP!CHOP!

'~ Ages 6
and Up
With 2 players: 1 cat player against 1 mouse player.

With 3-5 players: in 1 cat player against 2, 3, or
4 mice players.

Contents: 1 kitchen board, 1 table, 38 floor
tiles, 4 mouse hole tiles, 4 mice, 1 cat, 2 dice.

Aim of the Game:

For the mice: collect the 10 pieces of cheese.
For the cat: Catch all 4 mice before they
collect 10 pieces of cheese.

Game Setup:

Choose which player will be the cat and which
player(s) willbethe mice. Themice play together
against the cat. Each mouse player can move
any mouse on his turn.

Placethekitchenboardinthe centerofthetable.
Shuffle the floor tiles and place them facedown
on the board, making sure not to peek at their
opposite side. Place the table on the board on
the marked space. Place the mouse hole tiles
facedown, with a mouse on each one, as shown
in the diagram below. Place the cat on one of
the 6 spaces on the table.

2-5 .
A Players G 15 min

Playing the Game:

Players roll dice to move the mice and the cat
around the board. Each side has its own die:
themicerollthegreydie, thecatrollthe bluedie.

1/ Movement Rules:

- You must move horizontally or vertically
(never diagonally).

- You must move the exact number of spaces
shown on the die.

- You cannot jump over another playing piece,
you must move around it.

-When moving after a die roll, you cannot move
back to a space you just left.

The cat: The cat can move to the top of the table,
but never underneath it.

The table has 6 spaces the cat can move to and
from, just like floor spaces.

The mice:
- You can move only one mouse each turn.

- The mice can move to a space under the table
but they cannot move to a space on top of
the table.

- Amouse canhideinamouse hole but there can
never be more than one mouse in each mouse hole.

The youngest mouse player goes first. On your
turn, roll a die, choose a mouse, and move it a
number of spaces equal to the die result. Then,
flip the floor tile you just left, so that the mouse
hole is face up.

After moving, flip the floor tile on which the mouse
landed and do the action shown on that tile
(see 2/ Floor Tile Actions).



Then the cat player takes a turn. On your turn,
roll a die and move the cat a number of spaces
equal to the die result. If the cat lands on a
space occupied by a mouse: Congratulations!
You catch it and remove it from the game. If
you land on a space with a floor tile, flip it and
do the action shown on that tile.

Continue playing this way, making sure to alternate
between cat and mouse players.

Note: If you land on a space with no floor tiles,
nothing happens.

2/ Floor Tile Actions:

Each time you flip a floor tile, remove it from
the board.

« Broken Plate: Nothing happens. The cat and
mice can land on the space this tile was on.

* Cheese:

For the mice: Perfect! Take the piece of cheese
and keep it in front of you.

For the cat: Place the tile back on the board
face up and place the cat on top of it. The cat
cannot move onto spaces with a face up cheese tile.

Note: If the cat is on a cheese tile, the mice
cannot move to that space to take that cheese.

+ +1 and +2: Bonus move! After landing on this
floor tile, move the cat or mouse one or two
extra spaces. Important: You cannot move back
to this space but you can move back to the
space you left at the start of your turn if able.

» Arrow: Free move! Move the cat or mouse
anywhere on the board, with a few exceptions:
-You cannot move amouse onto a space of the
table, a face up cheese tile, or onto a mouse hole.

- You cannot move the cat under the table, onto
a face up cheese tile, or onto a mouse hole.

* Fork:

For the mice: If there is a face up cheese tile
on the board, the fork allows the mouse to take
the piece of cheese without landingonit.If there
are no face up cheese tiles or if a cat is on the cheese
file, nothing happens.

For the cat: nothing happens, the cat simply
lands on this space.

« Knife: Ouch! You injure yourself and must skip
aturn. The next player takes two turnsin a row.
(Important: If the next player is a mouse player,
that player must move the same mouse twice.)

After doing the corresponding action, remove
the tile from the board.

Winning the Game:

If the mice collect all 10 pieces of cheese, they
win the game as soon as one of them moves to
a mouse hole. If the cat catches all mice before
they collect all 10 pieces of cheese, the cat wins.

Important: Towin, eachmouse must have leftits
starting space (the 4 mouse holes must be face
up) and one of them must return to a mouse hole.

Note: If there is only one mouse left in play
and it is in a mouse hole, the cat player cannot
move to the space in front of that hole to block
it. The mouse must be able to leave its hole.

A game by Alexandre Droit
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£~y 6-99

2 yrpoka: OfiMH urpaet 3a KOLLKY, a BTOPOA —
3a MbllUek

3-5 UrpokoB: B NolyKOMaHAHOM pexume

(1 MrpokoB NpoTUB 2, 3 UK 4 NrPOKOB-MbILLIEK)

B komnnekTe: 1 urposoe nomne «kyxHsi»,
1 cTon, 38 kapToyek «nnuTka», 4 KapTO4KN
«HOpKay, 4 Mbilku, 1 Kowka, 2 Kybuka.

Uenb urpbl

Onsa mblwek: cobpatb Bce 10 KyCO4KOB Cbipa.
[ins KOLKM: NoriMaTb BCEX YETbIPEX MBbILLIEK,
roka oHW He cobpanu Becb Cbip.

MoaroroBkKa K urpe

Wrpoku peLuatoT, KTO U3 HMX ByAeT KOLLKOW,
a KTo — MblwKkaMu. Mbllky 06beauHATCS
NPOTMB KOLLKW. IrpOKN-MBILLIKM MOTYT
1cnonb3oBaTh Nobyko hurypky MbllKu BO
BpeMsi CBOEro Xxoaa.

MonoxwuTe nrpoBoe none «KyxHs» B LIEHTpe
cTona. MepemeluaiiTe KapTOYKN «NAUTKa»

1 BbINIOXUTE UX HA UrPOBOE Nore CTOPOHON
«NMTKa» BBEPX, YTOObI HUKTO He BUAEN MX
obpaTHyto CTOPOHy. YCTaHOBMTE CTON Ha ero
MecTO Ha UrpoBoM none. Kaptouku «nnmtka»
MOMNOXM1TE CTOPOHON «MNNUTKa» BBEPX, KaK
NoKasaHo HWXe, U MOCTaBbTe Ha HUX Mo
MbiLwke. Kowky noctaBbTe Ha OfHy 13 6
KNeTok cTona.

A

CHOP!CHOP!

2-5
MrpokoB @ 15 MunyT

Xopa urpbl

MBbILLKM 1 KOLLKa NEpeMeLLatoTcs Mo UrPOBOMY
nonto, 6pocas cBON KyGuK: MbILLK/
MCNONb3YOT Cepblii KYGUK, @ KOLLKa — CUHWIA.

1) MepemelneHuns:

- MepemeLLaTbCcs MOXHO MO rOPU3OHTaNN 1
no BepTMKanu (Ho He no AnaroHanu). MoxHo
noBopayMnBaTh HaNpPaBo UMK HaneBso.

- durypka nepemeLLaeTcsi Ha KONMYeCcTBO
KNeToK, BbinasLuee Ha Kybuke.

- MepenpbirnBath Yepes Apyryto urypky
Henb3s. Ee HyxHO 06xoanTb.

- Mpu nepemeLleHun nocne Gpocka Ky6uka
3anpeluaeTcs BO3BpaLLaTbCs Ha KNeTky, ¢
KOTOPOWN Hayanoch ABMXEHME.

Koluka MOXeT xoauTb Mo cTony, HO He Mnog
CTOrOM.

Cron coctouT U3 6 knetok. Mopsaok
nepeMeLLeHus Mo HUM TOT Xe, YTO U No nony
KYXHM.

MbIwwKu:

- 3a 04MH X0 MOXHO NepeMecTUTb TONbKO
OZHY MBbILLIKY.

- MbILLKM MOTYT NpATaTLCA NOA CTOMOM, HO He
MOTyT XOAMTb MO CTONY.

- MblILLKa MOXET BEPHYTLCS U CNpsiTaTbCs
B HOpKE, HO B Ka)K[0W HOpKe MOXeT
HaxoaMTbCs He BonbLUEe OAHOW MbILLKW.

HaunHaeT camblin MnaaLwmn rpok-Mbllka —
OH BpocaeT ky6uk. BoibpaB ogHy 13 durypok
MbILLEK, OH NepeMeLlaeT ee Ha Konn4ecTBo
KNEeToK, BbiNaBLlee Ha Kybuke. 3aTem oH
nepeBopayvBaET CTapToOBYLO KapTOUKy
CTOPOHOW «HOPKa» BBEPX.

3aKkoHYMB ABUXKEHWE, UFPOK NEpeBOpaYMBaeT
KapTOuKY «MMnTKa», Ha KOTOPOiA OH
OCTaHOBMIICS, U BbINOSHSAET AENCTBME,
yKasaHHoOe Ha Hew.



3atem xoauT urpok-kowuka. OH 6pocaeT

CBOW KyOVK 1 NepemeLLaeT KOLLKY Ha
BblNasLLEee KoNM4ecTBo KneTok. Ecnu koluka
OCTaHOBMIACh Ha KMETKE C MbILLKOWA, e€ XaeT
nobbiya! Kolka NoBUT MbILLKY U BbIBOAUT ee
U3 Urpsbl.

Ecnu koLwka octaHoBUMach Ha KneTke ¢
KapTOYKOWM «MAUTKa», HY>KHO NepeBepHyTb
KapTOuKy ¥ BbINOMHUTbL YKa3aHHOE [eicTBue.

3atem xoauT cneayoLmnii «NAuTka», 3ateM
BHOBb UrpoK-KOLLKa U T. A.

Mpumeyanue. Ecnn nrpok octaHoBuscst Ha
kneTke 6e3 KapTOUKM «NIUTKa», HUYEro He
NMPOUCXOAUT.

2) KapTouku «nnurka»

Ecnu KapTouKy OTKPbINK, OHa BLIXOAUT U3
Urpbl:

» Pa3butas nocyna: HUYero He NPOUCXOANT.
Kowlka unu Mbllika NpocTo BCTAlOT Ha
KNEeTKY 3TOM KapTOUKu.

* Cbip:

Mbiwkam nosesno! 3akoHYMB xo4 Ha 3ToM
KapTouke, UrPOK-MblLLKa 3abvpaeT ee n
knaget nepen co6oi.

Kowika ocTaBnsieT KapTouky Ha UrpoOBOM
rore CTOPOHOIA «CbIp» BBEPX W BCTAET Ha
Hee. BnocneacTteuum kolka Gonblue He
CMOXET MPOXOAUTbL UMW OCTaHaBNUBATLCS Ha
OTKPbITbIX KAPTOYKaX «CbIP».

Mpumeyanue. Mbilku He MoryT 3abpaTtb
KyCOYeK Cbipa, Moka Ha HEM CUAMT KOLLKA.

¢ +1 1 +2: AONONHUTENbHbIE Larun.
OCTaHOBVMBLUNCL Ha 3TOW KapToOuKe, KOLUKa
MInn MblLLKa nepemellaetcs ewe Ha 1 unm 2
kneTkn. Irpok He MOXeT BO3BpaLLaThbCsi Ha
KNETKY, C KOTOPOW OH TOMNbKO YTO ywen. Ho
OH MOXeT BEPHYTbCS Ha KNeTKy, Ha KOTOpoK
OH cTosiN Nepef 6pockom Kybuka.

« CTpenka: cBo6ogHOE NepeMeLLeHme.
Koluka unu mbilwka nepemellaetcs B nio6oe
MeCTO UrpOBOTrO MOMS C HEKOTOPLIMM
UCKIIOHEHUAMM:

MbILWKKM HE MOTYT XOAWUTb MO CTONNy, BCTaBaTb
Ha OTKPbITBIN KyCOYeK Cbipa UM NpsiTaTbCsl B
HOPKYy.

KoLuka He MOXET XOAUTb Mo4 CTOSMOM,
BCTaBaTb Ha OTKPbITLI KYCOYEK Cbipa Unu Ha
KNETKY C MbILLIKOW U 3aX04MUTb B HOPKY.

* Bunka:

MbILWKKM MOTYT UCMONb30BaTh BUKY, YTOGbI
3abpaTb OTKPbITHIN Kycodek cbipa ¢ nons 6e3
nepemeLleHnin. Ecnm oTKpbITbIX KYyCOYKOB
Cblpa HET UMM Ha HEM CUAUT KOLLKa, HUYero
HE NPONCXOAWT.

Koluka npocTo BcTaeT Ha KMeTky 3ToN KapTouKu.

* Hox: on! MopaHuBLWINCH HOXOM, KOLLKa Unu
MblLLKa NponyckaeT xoa. Crneayowmin Urpok
6pocaeT kybuk aABa pa3a nogpsia. Bhumanve!
Ecnu aBoiHOM X0 AOCTancs Mbllwke,
criepyet ABa pasa NepeMecTuTb OOHY U Ty
e (PUrypKy MbILLKK.

Mocne BbINONHEHWSA AeiCTBUS KapToyka
«NIAUTKa» BbIXOOUT U3 UTPbI.

KoHeu naptumn
I'IapTwo BbIUrpbIBAET TOT, KTO NepBbiM
BbIMOSTHUST CBOKO 3aaaudy.

BHumaHue! YTo6bl MbllLku Mornu nobeaunTs,
KaXayH MbILLKY HYy>XHO BbIBECTU U3 HOPKM
Kak MUHUMYM OAWH pas (Bce 4 cTapToBble
KapTOYKN AOIKHBI GbITh NEepeBEPHYTHI
CTOPOHOW «HOpKa» BBEPX) U kak MUHUMYM
OfiHa 13 HWX JOIKHA BEPHYTHLCS B HOPKY
(4T06bI NONOXMTL Tyaa cobpaHHble 10
KyCOYKOB CbIpa).

MpumeyaHue. Ecnu mbllwka octanack ogHa
1 cnpsiTanack B HOPKe, KOLKa He MOXET
GnokMpoBaTh MbILLKY, BCTAB Ha KNeTKy nepes
3TOW HOpKOW. KoLka AomkKHa No3BONUTL
MbILLKE BbIATU.

Aemop uzpbi: AnekcaHdp [pya



