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1 plansza do gry (przéd: 3-4 graczy, tyk: 2 graczy), 24 zetony z malpami (8 niebieskich, 8 zottych, 4
czerwone, 4 fioletowe), 48 plytek (30 plytek z 1, 2 lub 3 kokosami, 14 plytek "skok" i 4 plytki "skok" +
tygrys).

Gromada matpek ukryta na drzewach walczy o kokosy. Ktdra grupa okaze sie najlepiej zorganizowana i zbierze

najwiecej kokosow - a wszystko to podczas przepedzania przeciwnikéw, zanim nadejdzie tygrys?

Pomysl: “Chipe cocos” to gra strategiczna. Gracze poruszajg swoimi malpkami po kwadratach na
planszy. Kiedy wyladuja na plytce, zabieraja ja i pozostawiaja widoczna kolejng ptytke pod spodem.
Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej ilosci plytek z kokosami. Jesli malpka wyladuje na ptytce "skok",
moze wykona¢ dodatkowy ruch. Ale badZcie ostrozni! Malpy mogg takze "zabiera¢" swoich matpich
rywali, przeskakujac nad nimi. Na koniec gry wygrywa osoba, ktora zdobedzie najwigcej kokosow i
malpek!

Cel gry: zdoby¢ jak najwigcej punktdw, dzigki zabranym kokosom i matpkom.

Przygotowanie do gry: wybierzcie strong¢ planszy, wedlug liczby graczy:

- 2 graczy: niebieska i zo6lta plansza;

- 314 graczy: niebieska, z6lta, czerwona i fioletowa plansza

Umie$¢ plansze pomiedzy graczami.

Kazdy z graczy wybiera kolor malpki i kladzie swoje pionki na tym kolorze.

Potasujcie plytki zakryte, a nastepnie podzielcie je na 16 kupek po 3 plytki kazda. Polozcie utworzone
kupki na 16 polach na $rodku planszy.

Rozgrywka:
Zaczyna najmlodszy z graczy, nast¢pnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swoim
ruchu, gracz moze poruszy¢ jeden ze swoich pionkéw matpek. Pionki mogg poruszac si¢ pionowo lub

poziomo (nigdy na skos). Jest 5 mozliwych opgji:

1. Ladowanie na plytce z kokosem. Gracz zabiera
plytke z kokosem na ktdrej laduje i zostawia swoj
pionek w tym miejscu.




2. Ladowanie na plytce "skok". Gracz zabiera plytke "skok"
na ktdrej sie znalazt i przeskakuje na sasiednie pole.

- Nie mozna przeskoczy¢ z powrotem na pole z ktérego
sie przyszlo.

- Nie mozna przeskoczy¢ na pole, ktére jest juz
zajmowane przez inna malpke.

Jesli malpka wyladuje na innej plytce "skok", moze
wykonac kolejny ruch. Za kazdym razem, gdy malpka
laduje na ptytce "skok", zabiera ja i wykonuje ponowny
ruch, dopdki nie znajdzie si¢ na plytce z kokosem - ktdra

réwniez zabiera - lub na pustym miejscu.

3. Ladowanie na plytce skok + tygrys.

Tak jak wczesniej, gracz wykorzystuje te plytke, aby
przeskoczy¢ na inne pole (obowigzuja te same zasady).
Jednakze plytka skok + tygrys zostaje umieszczona obok
planszy, tak aby byla widoczna dla wszystkich graczy. Gra
konczy sie, gdy tylko wszystkie 4 plytki skok +tygrys zostana
zdjete z planszy.

4. Przeskakiwanie przez pionek z malpka. Malpy moga sie porusza¢ przeskakujac przez inne malpy.

- Gracze moga przeskakiwa¢ w pionie i/lub w poziomie.
- Mozna przeskoczy¢ tylko jeden pionek na raz.

Jesli gracz przeskoczy przez maltpke przeciwnika, zabiera ten pionek jako swéj.
Jesli gracz przeskoczy przez swoja malpke, nic sie nie dzieje i malpka pozostaje na swoim miejscu.

Tak czy inaczej, gracz wykonuje akcje pokazang na polu, na ktérym laduje po skoku:
- jesli pole jest puste, nic si¢ nie dzieje;

- jesli wyladuje na plytce z kokosem, zabiera ja;

- jesli wyladuje na plytce "skok", przenosi sie na sasiadujace pole.



- jesli wyladuje na polu skok+tygrys, przenosi sie na sasiadujace pole i umieszcza te plytke obok planszy.

Gracze moge przeskakiwaé przez inne matpki, dopoki pomiedzy skokami laduja na plytce skok lub
skok +tygrys (ale nigdy nie mozna tego robi¢ na skos).
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5. Ladowanie na pustym polu. Gracze moga przesuwac swoje pionki poziomo lub pionowo na puste
pola: moga to by¢ zaréwno srodkowe pola (jasnozielone) lub pola startowe (ciemnozielone).

Gdy gracz wykona juz swéj ruch, kolejka przechodzi na nastepna osobe.



Uwaga:
- Jesli matpka znajduje sie na srodkowym polu (jasnozielonym), nie moze si¢ wroci¢ na pole
startowe (ciemnozielone).

- Gracze nie moga przeskakiwa¢ przez inne matpki na polach startowych.

Wryjatek:

Jesli graczowi zostata juz tylko jedna matpka i jest ona
zblokowana i nie moze si¢ ruszy¢, zostaje usunieta z planszy.
Gra konczy si¢ w momencie, gdy gracz straci swoj ostatni

pionek.

Koniec gry:

Gra koniczy si¢ w momencie gdy:

- wszystkie plytki skok + tygrys zostang usuniete z planszy;
lub

- gracz straci wszystkie swoje pionki matpki

Po zakoniczeniu gry nalezy podliczy¢ punkty.

Wiszystkie matpki nadal znajdujace si¢ na polach startowych (ciemnozielonych) zostaja usuniete z
planszy, nastepnie gracze podliczaja punkty:

- kokosy pokazane na ptytkach, ktére zdobyli podczas gry (1 kokos = 1 punkt)

- malpki przeciwnika, ktére zdobyli w trakcie gry i malpki, ktére nadal posiadaja na planszy (1 matpka
=5 punktow)

Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow wygrywa.

Uwaga: w grze 2-osobowej automatycznie wygrywa drugi gracz, jesli rozgrywka skonczy sie,
poniewaz pierwszy gracz nie bedzie posiadal zadnych malpek na planszy.

Autor gry: Alexandre Droit
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