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(P Reégle du jeu

Jeu de Coopération.

Age :4a8ans
Nombre de joueurs :1a 4

Contenu du jeu:

- 1plateau de jeu
- 3 pions « cochons » (de couleurs différentes)
- 1pion loup
- Tmarmite (pouvant contenir les 3 petits cochons)
- 3 dés des mémes couleurs que les cochons

(faces 1, 2, 3, deux faces « loup », une face « maison »)
- 1« maison de brigue » a assembler en 4 parties

But du jeu:

Réussir collectivement a amener les 3 petits cochons
dans la maison de briques, (aprés l'avoir construite)
avant que le loup ne les ait attrapés.

Préparation du jeu:

On place les trois petits cochons et le loup sur leur

case départ respective. On pose la marmite du loup a son
emplacement sur le plateau de jeu.

On place la base de la maison.

Déroulement du jeu:
Les joueurs jouent les uns aprés les autres dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur
le plus jeune commence et joue le dé de la couleur du petit cochon qu'il souhaite faire avancer :

- Sile dé indique 1, 2 ou 3 : le joueur avance le petit cochon du nombre de cases indiquées
(voir ci-dessous « Déplacements des petits cochons).

- S'il tombe sur une face « loup ! » : le joueur fait avancer le loup
(voir ci-dessous « Déplacements du loup »).

- S'il tombe sur la face « maison » : le joueur peut, s'il e désire, placer le pion cochon dans la
maison de son choix. Sinon, il laisse le cochon la ou il était placé précédemment.
(voir « Maisons » ci-aprés).

Apres que le joueur ait effectué une de ces trois actions, c'est au tour du joueur suivant de jouer.

Déplacements du loup

Le loup se déplace toujours dans le sens des aiguilles d'une montre et uniquement sur les
cases « loup » du plateau de jeu : on le déplace d'une case « loup » jusqu'a la case « loup »
suivante. Lorsqu'un ou plusieurs petits cochons se trouvent sur le passage du loup, il est/ils
sont placé(s) dans la marmite. Puis c'est au tour du joueur suivant.

Déplacements des petits cochons

Une fois que les 3 petits cochons ont quitté la case départ, ils ne pourront plus tout au long
du parcours revenir sur cette case.

Les petits cochons se déplacent au choix vers la gauche ou vers la droite.

Attention : le méme pion cochon ne peut pas étre joué deux fois de suite (le joueur doit jouer
avec un autre dé que celui que vient de jouer le joueur précédent) sauf :

- Lorsque les 2 autres petits cochons sont dans la marmite.
- Lorsque les 2 autres petits cochons sont dans la maison de briques.



Regle du jeu (®

Les Maisons
Lorsqu'un petit cochon est placé sur une des maisons, il est a I'abri du loup.
(Il ne se place pas sur la case devant la maison mais véritablement sur la maison)

Pour placer un petit cochon dans une des maisons il faut soit :
- Faire le nombre exact au dé pour arriver pile sur cette maison (la maison compte pour une case).
- Tomber sur la face « maison » du dé.

Lorsqu'un petit cochon veut sortir d'une maison, le joueur doit compter la case située juste
devant la maison.

Attention : un seul petit cochon a la fois peut étre placé dans la maison de paille, deux petits
cochons au maximum dans la maison de bois et jusqu’a trois petits cochons dans la maison
de briques (et c'est alors gagné ! mais il faut d'abord gu'elle soit construite !).

Construire la « maison de brigues » avant de pouvoir y entrer :

Chaque fois qu'un petit cochon se pose sur la case « briques » située juste devant la « maison
de briques », le joueur ajoute a la maison de brigues, un mur supplémentaire ou en dernier
lieu le toit (lorsque tous les murs sont érigés).

Une fois la maison de briques construite, les petits cochons pourront y entrer comme dans les
autres maisons, en faisant le nombre exact au dé ou en tombant sur la face « maison » du dé.

Comment aider un petit cochon a s'échapper de la marmite ? T «13:%,,
Il faut tout d'abord qu'un joueur réussisse a amener un pion cochon sur une f 4
9 :

des deux cases « sortir de la marmite » (en faisant le nombre exact au dé).
Puis c'est au joueur suivant de jouer. i A

Ce dernier joue le dé de la couleur d'un cochon se trouvant dans la marmite :

- Sile dé indique 1, 2 ou 3 :il sort le pion cochon (celui de méme couleur que le dé) et le déplace
du nombre de cases indiquées par le dé. Le cochon peut sortir par I'une ou l'autre des deux
cases « marmite » (en fonction de la position du loup sur le plateau).

- Si le dé indique « maison », le joueur sort le pion cochon de la marmite et le place dans la
maison de son choix (voir « Maisons »).

- Si le dé indique « loup », le pion cochon ne peut pas sortir pour l'instant ; c'est le loup
qui avance. C'est au joueur suivant de jouer.

(Rappel : le joueur suivant ne peut pas jouer le méme dé que le joueur précédant, voir
«Déplacement des petits cochons » )

A

Remarques :

- Un seul cochon a la fois pourra étre sorti de la marmite. Par contre s'il reste un autre cochon
dans la marmite, le joueur suivant pourra lancer le dé correspondant a ce cochon afin de
le sauver.

- Un petit cochon arrivé dans la « maison de briques » peut ressortir pour aller sauver un
autre petit cochon de la marmite du loup.

Qui gagne ?
Si les trois petits cochons sont arrivés sains et saufs dans la maison de brigues, tous les joueurs
ont gagné ! Si le loup a mis les trois petits cochons dans sa marmite, c'est lui qui a gagné !



Game rules

Cooperative board game.

Age 1 4-8 years
Number of players:1to 4

Contents:

- 1 Woolfy game board

- 3 different colour "little pig" figures

- Twolf figure

- 1cooking pot (with space for the 3 little pigs!)

- 3 dice, each the colour of one of the pigs (faces
numbered 1, 2 or 3, two "wolf" faces, one "house" face)

- Tunbuilt "house of bricks" in four pieces

Aim of the game:

To work together to bring all 3 little pigs safely to the

house of bricks (and first build the house) before the

wolf can catch them.

Before starting:

Place the three little pigs and the wolf on their respective

starting squares. Place the wolf's cooking pot on its spot

on the game board. Position the foundations of the house.

Rules of the game:

The players each take it in turns to play, starting with the youngest and continuing clockwise.

The first player decides which colour pig he wants to move and throws the dice that matches

the colour of the pig:

- If the dice lands on 1, 2 or 3, the player moves the little pig by the same number of squares
(see "Moving the little pigs" below)

- If the dice lands on "wolf", the player moves the wolf instead (see “Moving the wolf" below)

- If the dice lands on "house", the player can place the pig in any one of the houses. If the player
decides not to place the pig in a house, he must leave it where it is (see "Houses" below).

Once a player has finished his move, it is the turn of the next player.

Moving the wolf

The wolf can only be moved clockwise around the board and only from one "wolf" square to
the next "wolf" square. If a little pig lands on or has to pass the square with the wolf on, into
the cooking pot it goes! The game continues with the next player.

Moving the little pigs

Once all 3 little pigs have left the starting square, they cannot return there for the remainder of
the game.

The little pigs can be moved left or right as the player wishes.

Important: the same pig cannot be moved twice in a row (the player must throw a different dice
to the one just thrown by the previous player) except when:

- The other 2 little pigs are in the cooking pot
- The other 2 little pigs are in the house of bricks
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Houses

When a little pig is on one of the houses, it is safe from the wolf. The pigs must actually be

placed on the house, not on the square in front of the house.

A little pig can only be placed in a house if:

- It ends up on the house itself when moved the number of squares shown by the dice
(the house is counted as a square)

- The dice lands on "house".

If a little pig wants to leave the house it is in, the square in front of the house is counted in

the number of squares the pig is moved.

Important: only one pig at a time can hide in the house of straw; only two pigs can hide in the
house of sticks at the same time; but all three can hide in the house of bricks (which is when
the game is won! But remember: you have to build the house of bricks first!).

You must build the house of bricks before it can be used:

Each time a little pig lands on the "bricks” square directly in front of the house of bricks, the
player whose turn it is, adds a wall (or the roof when all three walls have been built).

When the house is built, the little pigs can hide inside if they finish on the "bricks" square
when moved the number of squares shown by the dice, or when the dice is rolled on to the
"house"” face.

g

Helping a little pig escape from the cooking pot 7% *-.,;%,;b
First of all, a pig has to land on one of the two "out of the cooking pot” g
squares when it is moved the number of squares shown by the dice. l'_ !;,d. ¥,

The game then continues with the next player.
This player rolls a dice that is the same colour as one of the pigs in the cooking pot:

- If the dice lands on 1, 2 or 3, he takes the pig that is the same colour as the dice out of the
pot and moves it the number of squares shown by the dice. The pig can leave from either
of the two "cooking pot"” squares (depending on where the wolf is on the board).

- If the dice lands on "house", the player takes it out of the cooking pot and puts it in any
one of the houses (see "Houses" above).

- If the dice lands on "wolf", the pig has to stay where it is, and the wolf moves instead.
The game then continues with the next player.

(Remember: the next player cannot roll the same dice as the previous player.

See "Moving the little pigs").

Please note:

- Only one pig at a time can be freed from the pot. But the next player will be able to roll the
dice of another pig should there be another one in the cooking pot.

- A little pig that is safe inside the house of bricks can come back out to rescue another little
pig from the wolf's cooking pot.

Who wins ?
All the players win if the three little pigs make it safely to the house of bricks!
The wolf wins if all three little pigs end up in the cooking pot at the same time!



(@ Die Spielregeln \A/

Kooperationsspiel.

Alter : 4-8 Jahre

Anzahl der Spieler:1bis 4

Inhalt:

- 1Spielflache

- 3 Schweinchenfiguren (in verschiedenen Farben)
- 1 Wolfsfigur

- 1Kochtopf (grof genug fiir 3 Schweinchen)

- 3 Wirfel in den Farben der Schweinchen
(Seiten:1,2,3, 2 Seiten ,Wolf", eine Seite ,Haus")
- 1Ziegelhaus zum Aufbauen aus 4 Teilen
Ziel des Spiels:
Gemeinsam das Ziegelhaus aufbauen und dann die
3 Schweinchen dort vor dem Wolf in Sicherheit bringen.
Spielvorbereitung:
Die drei Schweinchen und der Wolf werden auf die
entsprechenden Startfelder gesetzt. Der Kochtopf des
Wolfs kommt auf seinen Platz auf der Spielfldche,
ebenso die Grundflache des Ziegelhauses.
Spielablauf:
Die Spieler ziehen einer nach dem anderen im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler beginnt und
wirfelt mit dem Wirfel in der Farbe des Schweinchens, mit dem er ziehen will:
- Der Wiirfel zeigt die 1, 2 oder 3 an: Der Spieler zieht das Schweinchen um die angegebene
Felderzahl (vgl. dazu ,Setzen der Schweinchen®)
- Der Wiirfel zeigt den Wolf: Der Spieler zieht mit dem Wolf (vgl. ,Setzen des Wolfes")
- Der Wiirfel zeigt das Haus: Der Spieler kann, wenn er mochte, das Schweinchen in das Haus
seiner Wahl stellen, oder er Idsst das Schweinchen auf seinem bisherigen Platz. (Vgl. ,,Hauser")

Nachdem der Spieler einen dieser Zige ausgefihrt hat, ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Setzen des Wolfes

Der Wolf wird immer im Uhrzeigersinn gezogen und bewegt sich auf den ,,Wolfsfeldern”

des Spielfeldes. Er wird immer von einem Wolfsfeld zum ndchsten gesetzt.

Befinden sich auf der gesetzten Wegstrecke des Wolfes ein oder mehrere Schweinchen, so
kommen sie in den Kochtopf. Dann ist der ndachste Spieler an der Reihe.

Setzen der Schweinchen

Haben die drei Schweinchen einmal das Startfeld verlassen, kénnen sie wahrend des gesamten
Spiels nicht mehr dorthin zurick.

Die Schweinchen werden wahlweise nach rechts oder links versetzt.

Achtung! Es darf nicht zweimal hintereinander mit demselben Schweinchen gespielt werden
(der zweite Spieler muss seinen Zug mit einem anderen Schweinchen ausfihren, als der
vorhergehende Spieler), es sei denn:

- Die beiden anderen Schweinchen sind im Kochtopf
- Die beiden anderen Schweinchen sind im Ziegelhaus
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Die Hauser

Wenn eines der Schweinchen auf eines der Hauser gesetzt wird, ist es vor dem Wolf sicher.
(Es wird nicht auf das Feld vor dem Haus gesetzt, sondern direkt auf das Haus.)

Um ein Schweinchen in eines der Hauser setzen zu kénnen,

- muss es mit der gewdrfelten Feldanzahl genau auf das Haus kommen (das Haus selbst
zahlt ebenfalls als Feld).

- muss ein Haus gewiirfelt werden.
Will ein Schweinchen das Haus verlassen, muss der Spieler es auf das Feld vor dem Haus
setzen und von dort aus ziehen.

Achtung! Im Strohhaus darf sich immer nur ein Schweinchen befinden, maximal zwei
Schweinchen im Holzhaus und drei Schweinchen im Ziegelhaus (in diesem Fall hat man
gewonnen, aber vorher muss das Haus aufgebaut sein).

Bau des Ziegelhauses, bevor die Schweinchen dort hineinkénnen:

Jedes Mal, wenn eines der Schweinchen auf das Ziegelfeld vor dem Ziegelhaus kommt,
vervollstandigt der Spieler das Ziegelhaus durch eine weitere Wand oder zuletzt durch das
Dach (wenn alle Wande aufgebaut sind).

Ist das Ziegelhaus fertig, kdnnen die Schweinchen dort wie in die anderen Hauser hineingesetzt
werden, und zwar immer dann, wenn die Felderzahl gewdrfelt wird, um direkt auf das Haus zu
kommen, oder wenn das Haus gewurfelt wird.

Wie kann ein Schweinchen aus dem Kochtopf gerettet werden?

Zundchst muss es einem Spieler gelingen, mit einem Schweinchen auf f
eines der beiden Kochtopf-Felder zu gelangen (indem er die passende
Felderzahl wiirfelt). Dann ist der nachste Spieler an der Reihe:

Dieser spielt mit dem Wirfel in der Farbe des Schweinchens, das sich im Topf befindet:

- Er wiirfelt eine 1,2 oder 3: Der Spieler nimmt das Schweinchen in der Farbe des Wirfels und
setzt es um die Anzahl der Felder, die der Wirfel angibt. Uber welches Kochtopffeld das
Schweinchen den Topf verldsst, hangt von der Position des Wolfs auf dem Spielfeld ab.

- Wenn er das Haus wrfelt, nimmt der Spieler das Schweinchen aus dem Topf und setzt es in ein
Haus seiner Wahl. (Vgl. ,,Hduser")

Hat er den Wolf gewdirfelt, kann das Schweinchen diesmal nicht aus dem Topf, sondern der
Wolf wird gesetzt. Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

(Erinnerung: Der ndchste Spieler darf nicht mit demselben Wirfel weiterspielen wie der
vorherige Spieler, siehe ,Setzen der Schweinchen”.)

Anmerkung:

- Es kann immer nur ein Schweinchen gleichzeitig aus dem Topf befreit werden. Sollte noch
ein weiteres Schweinchen im Topf sein, kann der ndchste Spieler mit dem Wdrfel in der
entsprechenden Farbe das Schweinchen aus dem Topf holen.

- Ein Schweinchen, das bereits im ,, Ziegelhaus" angekommen ist, kann es wieder verlassen,
um ein anderes Schweinchen aus dem Kochtopf des Wolfs zu retten.

Wer gewinnt?

Sind alle drei Schweinchen gesund und munter im Ziegelhaus versammelt, haben alle Mitspieler
gewonnen.

Hat der Wolf alle drei Schweinchen in seinem Topf, dann ist der Wolf der Sieger.
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Leeftijd 1 4-8 jaar
Aantal spelers:1tot 4

Inhoud:

- 1speelbord
- 3 pionnen “biggetjes” (van verschillende kleur)
- 1pion “wolf"

- 1kookpot (waar 3 biggetjes in passen)

- 3 dobbelstenen van dezelfde kleuren als de biggetjes
(drie kanten met 1, 2 of 3 ogen, twee kanten met een
wolf en één kant met een huis)

- 1in elkaar te zetten “bakstenen huis" dat uit 4 stukken
bestaat

Doel van het spel:

Met elkaar proberen de 3 biggetjes in het bakstenen huis

in veiligheid te brengen (na het huis gebouwd te hebben),

voordat de wolf ze te pakken krijgt.

De onderkant van het huisje wordt geplaatst.

Voorbereiding van het spel:

De drie biggetjes en de wolf worden elk op hun eigen

startvakje geplaatst. De kookpot van de wolf wordt op z'n plaats op het speelbord gezet.

Verloop van het spel:

De spelers spelen om de beurt en met de klok mee. De jongste speler begint en gooit de

dobbelsteen die dezelfde kleur heeft als het biggetje dat hij vooruit wil laten gaan:

- Indien de speler 1, 2 of 3 ogen gooit, laat hij het biggetje zoveel plaatsen vooruitgaan als
de dobbelsteen aangeeft (zie hieronder: “het verplaatsen van de biggetjes™)

- Indien de speler “de wolf" gooit, laat hij de wolf vooruitgaan (zie hieronder: het verplaatsen
van de wolf")

- Indien de speler “het huis" gooit, kan hij als hij dat wil het biggetje in een van de huizen (naar
keuze) plaatsen. Anders laat hij het biggetje op de plaats waar hij staat. (zie hieronder: “huizen").

Nadat de speler een van deze drie dingen gedaan heeft, is de volgende speler aan de beurt.

Het verplaatsen van de wolf

De wolf verplaatst zich altijd met de klok mee en alleen op de vakjes “wolf" van het speel-
bord: hij springt van het ene vakje “wolf" naar het volgende vakje “wolf".

Wanneer een of meer biggetjes zich op dat moment tussen twee van deze wolvenvakjes
bevinden, gaat/gaan dit/deze biggetje(s) de kookpot in.

Vervolgens is de volgende speler aan de beurt.

Het verplaatsen van de biggetjes

Vanaf het moment dat de 3 biggetjes hun startvakje verlaten hebben, kunnen ze er het hele
spel lang niet meer naar teruggaan.

De biggetjes kunnen zich naar keuze naar links of naar rechts verplaatsen.

Opgepast: hetzelfde biggetje kan niet twee keer achter elkaar verplaatst worden (de volgende
speler moet altijd met een andere dobbelsteen gooien dan de dobbelsteen waarmee de vorige
speler gespeeld heeft), behalve:
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- Wanneer de 2 andere biggetjes in de kookpot zitten
- Wanneer de 2 andere biggetjes in het bakstenen huis zitten
De huizen

Wanneer een biggetje in een van de huizen zit, kan de wolf hem niet pakken (het moet dan
niet op het vakje voor het huis maar echt op het huis zelf staan).

Om het biggetje in een van de huizen te kunnen zetten, moet de speler:
- Ofwel het juiste aantal ogen gegooid hebben om precies op het vakje van het huis terecht

te komen (het huis telt voor een vakje),
- Ofwel de kant "huis” van de dobbelsteen gegooid hebben.
Wanneer een biggetje uit een huis wil gaan, moet de speler ook het vakje voor het huis meetellen.
Opgepast: in het huis van stro is hooquit plaats voor één biggetje, in het houten huisje passen
maar twee biggetjes en in het bakstenen huis kunnen alle drie de biggetjes terecht (en dan
hebben ze gewonnen! Maar eerst moet het bakstenen huis gebouwd worden!).
Het bakstenen huis bouwen voordat de biggetjes erin kunnen:

Telkens als een biggetje terechtkomt op het vakje “bakstenen” dat zich vlak voor het “bakstenen
huis" bevindt, voegt de speler aan het bakstenen huis een extra muur toe of, in laatste instantie,
het dak (als alle muren eenmaal gebouwd zijn).

Als het huis eenmaal gebouwd is, kunnen de biggetjes op dezelfde manier erin komen als in
de andere huizen: door het juiste aantal ogen te gooien tot aan het huis of door de kant
“huis” van de dobbelsteen gegooid te hebben.

Hoe kan een biggetje geholpen worden om uit de kookpot te ontsnappen?
Eerst moet het een speler lukken een biggetje op een van de twee vakjes f‘t

"uit de kookpot” te krijgen (door het juiste aantal ogen te gooien). y
Vervolgens is de volgende speler aan de beurt. il G

Deze gooit de dobbelsteen van dezelfde kleur als het biggetje dat in de kookpot zit:

- Indien hij 1, 2 of 3 ogen gooit, haalt hij het biggetje van dezelfde kleur als de dobbelsteen eruit
en verplaatst het zoveel vakjes als de dobbelsteen aangeeft, en wel vanaf een van de vakjes
“kookpot" (de keuze van het vakje hangt af van de plaats waar de wolf zich bevindt).

- Indien hij de kant “huis” gooit, haalt hij het biggetje uit de kookpot en zet hij het in een huis
naar keuze (zie "Huizen").

- Indien hij de kant “wolf" gooit, kan het biggetje nog niet uit de kookpot, maar gaat de wolf
vooruit. De volgende speler is aan de beurt.

(Vergeet niet dat de volgende speler niet dezelfde dobbelsteen mag gooien als de vorige

speler; zie "Het verplaatsen van de biggetjes".)

Opmerkingen:

- Er kan maar één biggetje tegelijk uit de kookpot gehaald worden. Als er echter nog een tweede
biggetje in de kookpot zit, kan de volgende speler de dobbelsteen van dat biggetje gooien om
hem te redden;

- Een biggetje dat in het “bakstenen huis" aangekomen is, kan er weer uitgaan om een ander
biggetje uit de kookpot van de wolf te redden.

. *J;;
i
A

ke

Wie is de winnaar?

Indien de biggetjes veilig en wel alle drie in het bakstenen huis aangekomen zijn, hebben
alle spelers gewonnen!

Indien de wolf de biggetjes alle drie in zijn kookpot gestopt heeft, heeft de wolf gewonnen!
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Juego de Cooperacion.

Edad : 4-8 afios
Numero de jugadores : de1a 4

Contenido:

- 1tablero de juego
- 3 peones “cerditos” (de colores diferentes)
- 1pedn lobo
- Tolla enla que pueden caber los 3 cerditos
- 3 dados de los mismos colores que los cerditos

(caras 1, 2, 3, dos caras “lobo", una cara “casa").
- 1"casa de ladrillo” para montar en 4 partes
Objetivo del juego:
Consequir colectivamente llevar los 3 cerditos a la
casa de ladrillo (tras haberla construido), antes de que
el lobo los atrape.
Preparacion del juego:
Se colocan los tres cerditos y el lobo en su
casilla de salida respectiva. Se colocar la olla del lobo
en su ubicacién en el tablero de juego.
Colocamos la base de la casa.

Desarrollo del juego:

Los jugadores juegan uno tras otro en el sentido de las agujas del reloj. El jugador mds joven
empieza y juega con el dado del color del cerdito que desea hacer avanzar:

- Si el dado indica 1, 2 6 3: el jugador avanza el cerdito el nimero de casillas indicado (cf. abajo
«Desplazamientos de los cerditos")

- Si cae en una cara "lobo": el jugador hace avanzar el lobo (cf. abajo “Desplazamiento del lobo").

- Sicae en la cara “casa": el jugador puede, si lo desea, coloca el pedn cerdito en la casa que
elija. Sino, deja el cerdito donde estaba colocado anteriormente. (cf. “Casas” a continuacidn).

Una vez que el jugador haya efectuado una de estas tres acciones, es el turno del jugador siguiente.
Desplazamientos del lobo

El lobo se desplaza siempre en el sentido de las agujas del reloj y sélo por las casillas “lobo"
del tablero de juego: lo movemos de una casilla “lobo” hasta la casilla “lobo" siguiente.

Cuando uno o varios cerditos se encuentran en el recorrido del lobo, se colocan en la olla.

A continuacién es el turno del jugador siguiente.

Desplazamientos de los cerditos

Una vez que los 3 cerditos han dejado la casilla de salida, los jugadores no podran volver a esta

durante el transcurso de la partida. Los cerditos se desplazan a la derecha o a la izquierda,
segun elijas.

Atencioén: EI mismo pedn cerdito no puede jugar dos veces sequidas (el jugador debe jugar con
otro dado diferente al que acaba de jugar) excepto:

- Cuando los 2 cerditos restantes no estdn enla olla
- Cuando los 2 cerditos restantes estan en la casa de ladrillo
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Las casas

Cuando un cerdito se coloca en una de las casas, esta protegido del lobo. (No se coloca en la
casilla delante de la casa sino realmente en la casa)

Para colocar un cerdito en una de las casas es necesario:

- Consequir el nimero exacto con el dado para llegar a esa casa (la casa cuenta para una casilla).
- Caer en la cara «casa» del dado.

Cuando un cerdito quiere salir de una casa, el jugador debe contar la casilla situado justo
delante de la casa.

Atencion: sélo puede colocarse un cerdito de cada vez en la casa de paja, dos cerditos como
maximo en la casa de madera y hasta tres cerditos en la casa de ladrillo (ientonces has ganado!
pero primero hay que construirla).

Construir la «casa de ladrillo» antes de poder entrar en ella:

Cada vez que un cerdito se coloca en la casilla “ladrillos” situada justo delante de la “casa de
ladrillos”, el jugador afiade a la casa ladrillos, una pared suplementaria o en dltimo lugar el
tejado (cuando se hayan levantado todas las paredes).

Una vez construida la casa de ladrillo, los cerditos podrén entrar en ella como en las otras casas,
consiguiendo el nimero exacto en el dado hasta la casa o cayendo en la cara «casa" del dado.

¢Cémo ayudar al cerdito a escaparse de la olla? M @t@,
Primero es necesario que un jugador consiga llevar un pedn cerdito a una i
de las dos casillas «salir de la ollay (sacando el nimero exacto con el E‘E ‘ =
dado o sacando la cara “casa"” del dado). Luego le toca al jugador siguiente. & -1;,, ¥

Este dltimo juega el dado del color de un cerdito que se encuentra en la olla:

- Si el dado indica 1, 2 6 3: saca el pedn cerdito (el del mismo color que el dado) y lo desplaza el
nuimero de casillas indicado por el dado. El cerdito puede salir por una u otra de las dos casillas
«olla» (en funcién de la posicién del lobo en el tablero).

- Si el dado indica “casa”, el jugador saca el pedn cerdito de la olla y lo coloca en la casa elegida
(cf. "Casas").

- Si el dado indica “lobo", el pedn cerdito no puede salir de momento, avanza el lobo.
Luego le toca al jugador siguiente.

(Recuerda: el jugador siguiente no puede jugar el mismo dado que el jugador anterior,

cf. "Desplazamiento de los cerditos")

Advertencias:

- Sélo podra salir de la olla un cerdito de cada vez. En cambio, si queda otro cerdito en la olla,
el jugador siguiente podra lanzar el dado correspondiente a este cerdito para salvarlo.

- Un cerdito que haya llegado a la «casa de ladrillo» puede volver a salir para ir a salvar a otro
cerdito de la olla del lobo.

¢Quién gana?

Si los tres cerditos han llegado sanos y salvos a la casa de ladrillo, todos los jugadores han

ganado. Si el lobo ha metido a los tres cerditos en la olla, ha ganado él.
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Gioco di collaborazione.

Eta 1 4-8 anni
Numero di giocatori:dala 4

Contenuto:

- 1tabellone di gioco
- 3 pedine «porcellini» (di vari colori)
- 1pedina «lupo»
- 1pentola (che possa contenere i 3 porcellini)
- 3 dadi degli stessi colori dei porcellini

(facce 1, 2, 3, due facce «lupoy, una faccia «casay»)
- 1«casa di mattoni» da montare in quattro parti

Scopo del gioco:
Riuscire collettivamente a portare i 3 porcellini nella casa |
di mattoni (dopo averla costruita), prima che il lupo non
li acchiappi.

Preparazione del gioco:

Si mettono i tre porcellini e il lupo sulla rispettiva casella
di partenza. Si mette la pentola del lupo al suo posto sul
tabellone di gioco. Si monta la base della casa.

Svolgimento del gioco:

| giocatori giocano uno dopo I'altro, in senso orario. Inizia il giocatore piu giovane, che lancia il
dado del colore del porcellino che vuole far avanzare:

- Se il dado indica 1, 2 0 3: il giocatore fa avanzare il porcellino del numero di caselle indicato
(vedi sotto «Spostamenti dei porcellini»).

- Se finisce su una faccia «lupo!»: il giocatore fa avanzare il lupo (vedi sotto «Spostamenti del lupo»).

- Se finisce sulla faccia «casay: se lo desidera, il giocatore puo mettere la pedina porcellino nella
casa che avra scelto, altrimenti lascia il porcellino dove si trovava in precedenza (vedi «Case»
piu oltre).

Dopo che il giocatore avra eseguito una di queste tre azioni, tocca al giocatore successivo.

Spostamenti del lupo

Il lupo si muove sempre in senso orario e solo nelle caselle «lupoy» del tabellone di gioco:
lo si sposta di una casella «lupo» fino alla casella «lupo» successiva.

Se uno o pil porcellini si vengono a trovare sul passaggio del lupo, il porcellino/i porcellini
vengono messi in pentola. Quindi tocca al giocatore successivo.

Spostamenti dei porcellini

Una volta che i 3 porcellini avranno lasciato la casella di partenza, per I'intero percorso non
potranno pil ritornare su questa casella.

| porcellini si muovono a scelta verso sinistra o verso destra.

Attenzione! La stessa pedina «porcellino» non puo essere giocata due volte di sequito (il gioca-
tore deve lanciare un dado diverso da quello appena lanciato dal giocatore precedente) salvo:

- Quando gli altri 2 altri porcellini sono nella pentola
- Quando gli altri 2 porcellini sono nella casa di mattoni.
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Le case

Quando un porcellino viene messo su una delle case, & al riparo dal lupo. (Non si mette sulla

casella davanti alla casa, ma proprio sulla casa).

Per mettere un porcellino su una delle case, occorre:

- Finire sulla casa stessa spostandosi del numero di quadrati indicati dai dadi (la casa viene
contata come quadrato)

- Finire sulla faccia «casa» del dado.

Quando un porcellino vuole uscire da una casa, il giocatore deve contare la casella che si trova

proprio davanti alla casa.

Attenzione! Un solo porcellino alla volta pud essere messo nella casa di paglia, due porcellini al
massimo nella casa di legno e fino a tre porcellini nella casa di mattoni (e allora avra vinto,
ma occorre che prima sia costruital).

Costruire la «casa di mattoni» prima di potervi accedere

Ogni volta che un porcellino finisce sulla casella «mattoni» che si trova proprio davanti alla
«casa di mattoniy, il giocatore aggiunge un muro supplementare alla casa di mattoni o alla fine
il tetto (una volta eretti tutti i muri).

Una volta costruita la casa, i porcellini potranno entrarvi come nelle altre case, ottenendo il
numero esatto lanciando il dado fino alla casa o finendo sulla faccia «casay» del dado.

Come aiutare un porcellino a uscire dalla pentola? S ‘&;”,;g,}y
Occorre anzitutto che un giocatore riesca a portare una pedina porcellino i‘; £
su una delle due caselle «uscire dalla pentola» (ottenendo il numero esatto t, oS
con il lancio del dado). Quindi tocca al giocatore successivo. il A% LA

Quest'ultimo gioca il dado del colore del porcellino che si trova in pentola:

- Se il dado indica 1, 2 o 3: tira fuori la pedina porcellino (quella dello stesso colore del dado) e Ia
muove del numero di caselle indicato dal dado. Il porcellino puo uscire dall'una o dall‘altra delle
due caselle «pentola» (in funzione della posizione del lupo sul tabellone).

- Se il dado indica «casay, il giocatore fa uscire la pedina porcellino dalla pentola e la mette nella
casa di sua scelta (vedi «Casey).

- Se il dado indica «lupoy, la pedina porcellino per il momento non pud uscire; sara il lupo ad
avanzare. Tocca al giocatore successivo.

(Nota bene: il giocatore successivo non puo giocare lo stesso dado del giocatore precedente,
vedi «Spostamenti dei porcellini»).

Note

- Solo un porcellino alla volta pud essere liberato dalla pentola. Ma il giocatore successivo potra
lanciare i dadi di un altro porcellino se nella pentola ce n'é uno.

- Il porcellino arrivato alla «casa di mattoni» puo uscire per andare a salvare un altro porcellino
dalla pentola del lupo.

Chi vince?

Se i tre porcellini sono arrivati sani e salvi nella casa di mattoni, tutti i giocatori avranno vinto!

Se il lupo ha messo i tre porcellini in pentola, sara lui ad aver vinto!
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Jogo de cooperacao.

Idade :4-8 anos
Numero de jogadores:1a 4

Contetdo :

- 1tabuleiro
- 3 pedes « porcos » (de diferentes cores)
-1pedo lobo
-1 pote (podendo conter os 3 porquinhos)
- 3 dados das mesmas cores dos porcos

(faces 1, 2, 3, duas faces « lobo », uma face « casay)
-1« casa de tijolos » para montar em 4 etapas
Objectivo do jogo :
Consequir colectivamente juntar os 3 porguinhos na
casa de tijolos, (apds a ter construido), antes que o lobo
0s apanhe.
Preparac¢do do jogo :
Colocam-se os 3 porquinhos e o lobo sobre as respectivas
casas de partida. Coloca-se o pote do lobo no seu lugar
sobre o tabuleiro. Colocamos a base da casa.

Desenrolar do jogo :

Os jogadores jogam uns a seguir aos outros no sentido dos ponteiros do relégio. O jogador mais
novo comeca e lanca o dado da cor do porquinho que ele quer deslocar :

- Se o dado indica 1, 2 ou 3 : 0 jogador desloca o porquinho o nimero de casas indicado
(consulte abaixo « Deslocacdo dos porquinhos)

- Se Ihe sai uma face « lobo !» : 0 jogador desloca o lobo (consulte abaixo « Deslocacao do lobo »)

- Se |he sai a face « casa » : o jogador pode, se desejar, colocar o pedo porco numa casa a sua
escolha. Sendo, ele deixa o porco onde ele estava anteriormente. (consulte « Casas » abaixo).

Apos o jogador ter efectuado uma destas trés acgdes, é a vez do jogador sequinte jogar.

Deslocacdes do lobo

0 lobo desloca-se sempre no sentido dos ponteiros do reldégio e unicamente sobre as casas
« lobo » do tabuleiro.: desloca-se de uma casa « lobo » para a casa « lobo » seguinte.

Quando um ou varios porguinhos se encontram sobre a passagem do lobo, ele é/eles sdo
colocado/s no pote. Depois € a vez do jogador sequinte jogar.

Deslocacdes dos porquinhos

Uma vez que abandonem a casa partida, os 3 porquinhos ndo poderdo nunca mais ao longo
de todo o percurso regressar a essa casa.

Os porguinhos movem-se a escolha para a esquerda e para a direita.

Atencdo : 0 mesmo pedo porco ndo pode ser jogado duas vezes seguidas (o jogador deve jogar
com um dado diferente daguele com que acaba de jogar o jogador anterior) salvo:

- Quando os outros 2 porquinhos estiverem ja no pote
- Quando os outros 2 porquinhos estiverem na casa de tijolos
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As casas

Quando um porquinho estiver colocado sobre uma das casas, ele esta protegido do lobo.
(ele ndo se coloca sobre a casa do tabuleiro mais verdadeiramente sobre a casa)

Para colocar um porguinho numa das casas é preciso, seja :
- Obter o nimero exacto do dado para chegar a essa casa
- Sair no dado a face « casa ».

Quando um porquinho quiser sair de uma casa, o0 jogador deve calcular a casa precisa do
tabuleiro situada em frente a casa.

Atencdo : sé pode ser colocado na casa de palha um sé porquinho de cada vez, dois porquinhos
no maximo na casa de madeira e até trés porquinhos na casa de tijolos (e entdo ganha ! mas é
preciso que ja esteja construida !).

Construir a « casa de tijolos » antes de poder 13 entrar :

Cada vez que um porquinho pousar na casa « tijolos » situada mesmo a frente da « casa de
tijolos », o jogador acrescenta a casa de tijolos um muro suplementar ou em ultimo lugar o tecto
(desde que todos os muros ja estejam erguidos).

Uma vez construida a casa, os porquinhos poderdo 13 entrar tal como nas outras casas, obtendo
no dado o nimero exacto até chegar a casa « tijolos » ou saindo a face « casa » do dado.

Como ajudar um porquinho a escapar do pote ? B M O
Primeiro é preciso que um jogador consiga levar um pedo porco para J%
uma das duas casas « sair do pote » (obtendo o nimero exacto no dado). P ‘:’. %
Depois é a vez do jogador sequinte jogar. = ‘3'4. # |

Este joga o dado da cor de um porco que se encontre no pote :

-Se o dadoindical, 2 ou 3: ele tira o pedo porco do pote (0 da mesma cor do dado) e desloca-o
o numero de casas indicadas pelo dado. O porco pode sair para uma duas casas « pote »
(em funcdo da posicdo do lobo sobre o tabuleiro).

- Se o dado indica « casa », o jogador retira o pedo porco do pote e coloca-o na casa a sua
escolha (consulte « Casas »).

- Se o dado indica « lobo », 0 pedo porco ndo pode sair nesse momento : é o lobo que avanca.
Depois joga o jogador sequinte.

(Lembrete: o0 jogador sequinte ndo pode jogar o mesmo dado que o jogador anterior, (consulte

«Deslocacdo dos porquinhosy)

Observagoes :

- S6 podera sair do pote um porquinho de cada vez. Se permanecer um outro porquinho no pote,
o0 jogador seguinte poderd lancar o dado correspondente a esse porquinho afim de o salvar.

- Um porquinho que esteja ja na « casa de tijolos» pode sair para ir salvar um outro porquinho
do pote do lobo.

Quem ganha ?
Se os trés porqguinhos chegaram sdo e salvos a casa de tijolos, todos os jogadores ganharam !
Se o lobo meteu os trés porquinhos no seu pote, foi ele que ganhou !
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Et samarbejdsspil.

Alder :Fra4til 8 ar
Antal deltagere (1til4

Indhold:

-1spilleplade
- 3 grisebrikker (i forskellig farve)
- 1ulvebrik
-1sort gryde (der kan indeholde de 3 sma grise)
- 3 terninger i samme farve som grisene

(der viser 1, 2, 3, to sider med "ulv", en side med "hus")
- Tmurstenshus samlet af fire dele.

Spillets formal:

At det lykkes for spillerne sammen at fa de 3 sma

grise sikkert i hus (efter at have bygget huset), fer ulven
fanger dem.

Forberedelse af spillet:

Placer de 3 sma grise og ulven pa deres respektive
startfelter. Placer ulvens sorte gryde pa feltet hertil
pa spillepladen. Anbring soklen til huset.

Spillets gang:

Spillerne spiller en ad gangen efter hinanden i urets retning. Den yngste spiller begynder og
spiller den terning, som har samme farve som den gris, han vil rykke med:

- Hvis terningen angiver 1, 2, eller 3: Spilleren rykker den lille gris det angivne antal felter frem
(se nedenfor "Flytning af de sma grise")

- Hvis terningen viser "ulv": Spilleren rykker ulven frem (se nedenfor "Flytning af ulven”)

- Hvis terningen viser "hus": Spilleren kan, hvis han gnsker det, vaelge at flytte grisebrikken
ind i et hus. Hvis ikke lader han grisen blive, dér hvor den var fgr. (se "Hus" i det fglgende).

Efter at spilleren har udfert en af disse tre handlinger, er det den naeste spillers tur til at spille.

Flytning af ulven

Ulven flyttes altid i retning med uret og kun til felterne "ulv" pa spillepladen: Man flytter fra et
"ulv"-felt til det naeste "ulv"-felt.

Nar en eller flere sma grise befinder sig dér, hvor ulven passerer forbi, fanges den/de og flyttes
til den sorte gryde.

Det er nu den naeste deltagers tur til at spille.

Flytning af de sma grise

Nar de 3 sma grise har forladt startfeltet, kan de ikke mere vende tilbage til dette felt.
De sma grise flyttes efter gnske til venstre eller hgjre.

Bemaerk: den samme grisebrik kan ikke spilles to gange i traek (spilleren skal vaelge en anden
gris end den, der lige er blevet spillet med) undtagen:

- Nar de 2 andre sma grise er i den sorte gryde

- Nar de 2 andre sma grise er i murstenshuset
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Husene

Nar en lille gris er placeret i et af husene, kan ulven ikke fange den. (Grisen placeres ikke pa
feltet foran huset med faktisk oven pa huset)
For at placere en lille gris i et af husene, skal man enten:

- Lande pa nejagtig det felt, der udger huset, nar man flytter det antal felter, som terningen
viser (huset teeller som et felt)

- SI& siden "hus" med terningen.
Nar en lille gris vil ga ud af et hus, skal spilleren talle feltet foran huset med.

Bemaerk: | strahytten kan der kun vaere 1lille gris ad gangen, i treehuset kan der vaere 2 sma
grise, og i murstenshuset kan der vaere 3 sma grise (0g sa har man vundet! Men man skal jo
forst bygge huset!)

"Murstenshuset” skal bygges, fer grisene kan ga derind:

Hver gang en lille gris star pa feltet "mursten” lige foran "murstenshuset”, kan spilleren
"bygge" pa huset ved at tilfgje en mur (eller til sidst taget, nar alle tre mure er opfert).

Nar huset er faerdigbygget, kan de sma grise ga derind ligesom i de andre huse ved at sla det
ngjagtige antal for at komme pa feltet "mursten” eller ved at sla "hus" med terningen.

Hvordan kan man hjzlpe en lille gris til at slippe vaek fra ulven? i !,;v,@,
Allerforst skal det Iykkes for en spiller at fgre grisebrikken hen pa et af £
de to felter "ud af gryden” (ved at sla det ngjagtige tal med terningen). P‘E;‘ o
Se felterne. Det er nu den nasste deltagers tur til at spille. iy A #

Denne deltager kaster en terning med samme farve som en gris, der befinder sig i gryden:

- Hvis terningen angiver 1, 2, eller 3: Han tager grisen (den der har samme farve som terningen)
ud af gryden og flytter den det antal felter, som terningen viser. Grisen kan selv velge hvilket
af de to "sorte gryde”-felter han vil bruge, alt efter hvor ulven befinder sig pa spillepladen).

- Hvis terningen viser "hus" tager spilleren grisen op af gryden og placerer den efter eget gnske
i et af husene (se "Huse")

- Hvis terningen viser "UIv" kan grisebrikken ikke komme ud af gryden lige nu; og det er ulven
der ma rykke frem. Det er nu den naeste deltagers tur til at spille.

(Husk: den fplgende spiller kan ikke spille den samme gris, som den foregdende spiller har

spillet, se "Flytning af de sma grise")

Bemaerkninger:

- Kun én gris ad gangen kan reddes ud af den sorte gryde. Men den naeste spiller kan kaste
terningen for en at redde en anden lille gris, hvis der skulle vaere endnu en i gryden.

- En lille gris, der er ankommet til "murstenshuset”, kan ga ud igen for at redde en anden lille
gris ud af ulvens sorte gryde.

Hvem vinder?

Hvis alle de tre sma grise kommer i sikkerhed i murstenshuset, har alle spillerne vundet!

Hvis ulven har faet alle de tre sma grise i den sorte gryde, sa er det ulven, der har vundet!
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Samarbetsspel.
Alder 14-8 ar
Antal spelare:1-4
Innehall:

- en spelplan

- tre grisar (i olika farger)
-envarg

- en gryta (som rymmer de tre sma grisarna)

- tre tarningar med samma farger som grisarna
(sidornat, 2, 3, tva vargsidor en hussida)

- ett tegelhus att bygga av fyra delar

Spelets syfte:

Bygga ett tegelhus tillsammans och sldappa in grisarna

i det innan vargen fangar dem.

Spelforberedelse:

De tre sma grisarna och vargen placeras pa sina

respektive startpunkter. Grytan stélls pa sin plats

pa spelplanen. Man Igger grunden till huset.

Spelets gang:

Spelarna spelar medsols i tur och ordning. Den yngsta spelaren borjar och kastar den tarning
som har samma farg som den gris han eller hon vill flytta:

-0Om 1, 2 eller 3 kommer upp flyttar spelaren fram den lilla grisen det angivna antalet rutor
(se nedan “Flyttning av de tre sma grisarna")

- Om en sida med varg kommer upp flyttar spelaren vargen (se nedan “Flyttning av vargen”

- Om sidan med huset komer upp kan spelaren, om han eller hon s vill, flytta grisen till ett hus
(se “Hus" nedan). Annars far grisen sta kvar pa sin férutvarande plats.

Nar spelaren har gjort en av dessa tre saker ar det ndsta spelares tur att spela.
Flyttning av vargen

Vargen flyttas alltid medsols och bara fran en vargruta till ndsta. Om en eller flera sma griser
finns pa vargens vig 1dggs den/de i grytan.

Sedan dr det ndsta spelares tur.

Flyttning av de tre sma grisarna

N&r de tre sma grisarna en gang har ldmnat sina startrutor, far de inte atervénda till dem igen
under spelets gang.

De sma grisarna far valfritt flyttas at hoger eller vénster.

Observera: man far inte spela med samma gris tva ganger i féljd (spelaren maste kasta en
annan térning 4n den som féregaende spelare kastade) utom

- Om de tva andra sma grisarna ligger i grytan
- Om de tva andra sma grisarna &r i tegelhuset
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Husen

Na&r en liten gris befinner sig i ett hus &r den skyddad fran vargen. (Den stélls inte pa rutan
framfér huset utan pa sjélva huset)

Fér att placera en liten gris i ett hus kravs det att man:

- Antingen hamnar pa rutan omedelbart framfdr huset i fraga (efter att ha fatt upp det exakta
talet pa tarningen)

- Eller far upp sidan med huset pa tarningen.
Na&r en liten gris vill Idmna ett hus maste spelaren rékna rutan omedelbart framfér huset.

Observera: bara en liten gris i taget far finnas i halmhuset, hogst tva i trdhuset och alla tre
i tegelhuset (da har man vunnit, men férst maste man bygga det!).
Bygga tegelhuset innan man far komma in i det:

Varje gang en liten gris hamnar pa tegelrutan omedelbart framfor tegelhuset, bygger spelaren
vidare pd huset genom att tillfoga en vagg eller, i sista hand, taket (n&r alla vdggarna &r pa plats).

N&r tegelhuset val &r byggt far de sma grisarna komma in i det, precis som i andra hus, genom
att fa upp det ratta talet pa tarningen for att komma till tegelrutan eller genom att fa upp sidan
med huset pa tarningen.

Hur kan man hjélpa en liten gris att rddda sig fran grytan? fvy“ *4_;”,%4‘
Det krgvs forst att en spelare lyckas flytta en gris till en av de tva rutorna . E
“raddning ur grytan” (genom att fa upp det ratta talet pa tarningen). ?_E’ =
Sedan dr det ndsta spelares tur att spela. = %
Han eller hon kastar en tarning som har samma farg som en gris som ligger i grytan:

-0m 1, 2 eller 3 kommer upp tar han eller hon den gris som har samma férg som térningen ur
grytan och flyttar den sa manga rutor som térningen visar. Grisen kan ga ut via den ena eller
den andra av de bada grytrutorna (beroende pa var vargen befinner sig pa spelplanen).

- Om huset kommer upp pa térningenm tar spelaren grisen ur grytan och placerar den i valfritt
hus (se “Husen").

- Om térningen visar vargen far grisen inte ldmna grytan. Det &r vargen som flyttar fram.
Sedan dr det ndsta spelares tur att spela.

(Kom ihag: nésta spelare far inte kasta samma tarning som den féregdende, se «Flyttning av

de tre sma grisarna»)

Kommentarer:

En liten gris som har kommit in i tegelhuset far [dmna det for att rddda en annan liten gris

ur vargens gryta.

Vem vinner?

Om alla de tre grisarna lyckas ta sig in i tegelhuset har alla spelarna vunnit!

Om vargen stoppar alla de tre sma grisarna i grytan, &r det han som har vunnit!




Mpasuna urpsl

MUrpa Ha B3anmoaencreme.

Bo3pacTt 1 4-8 net
KonunuectBo urpokos: 1-4

NrpoBoi KoMNnekT: " -

- 1 urposoe none 2o -

- 3 duwkm «nopocaTa» (y KaKA0ro nopoceHka ceos pacum

- 1 duwka «Bonk»

- 1 KOTenoK (B KOTOPOM MOFYT MNOMECTUTLCA 3 NOPOCEHKA)

- 3 UrpanbHble KOCTU (TEX e PacLBETOK, YTO 1 NOPOCATA), Kaxaas U3 KOTOPbIX MMeeT
CTOPOHbI «1», «2», «3», AB€ CTOPOHbI «BOJIK» N OAHY CTOPOHY «A0M»

- 1 «KUPNUYHBIA J0M», KOTOPbIA COBUpaeTcs M3 4 yacTei

Llenb urpot:

COBMECTHbIMM YCUANAMUN MPUBECTN TPEX MOPOCAT

B KUPMUYHBIA A0M (MpesBapuUTENbHO NMOCTPOUB €ro),
npexane yem BOJIK NUX novmaeTr

MoprortoBka K urpe:

Tpu duKK «nopocaTa» U duULIKa «BOJIK» CTABATCS

Ha CBOM HauyasbHble No3uuun. Kotenok pasmellaercs
Ha TOM MecTe, KOTOPOe eMy OTBeeHO

Ha UrpoBOM MoJie. YCTaHaB/IMBAETCA OCHOBaHME A0Ma.

Mpouecc urpol:

Xo4 nepefaeTcsa OT UFPOKa K UFPOKY MO YaCOBOWM CTpenike. Mrpy HauMHaeT caMbiii

mnaalwmin urpok. OH 6pocaeT urpanbHy KOCTb TOW e pacLBETKW, YTO U NOPOCEHOK,

KOTOPOr0O OH XOUYET NPOABUHYTb.

- Eciv Ha MrpanbHOW KOCTY Bbinasa CTOPOHA «1», «2» Uan «3», TO UFPOK NMPOABUraeT
NnopoceHKa Brepej, Ha yKazaHHOE KOJINYeCTBO KneTouek (CM. Huxke «lepemMelleHune
nopocsT»)

- Eciv BbinagaeT CTOPOHa «BOJIK», TO Brepe, NMpoABMraeTcs BosK (CM. HUXe
«[MepemMelleHne BosIKa»).

- Ecv BbiNagaeT CTOPOHA «4,0M», TO UFPOK MOXET (B 3aBUCMMOCTU OT CBOEIO XKeflaHusA)
nnbo BbIGpPaTh A0M (CM. HUXe «JloMa») U MOMEeCTUTb TyAa MOPOCEHKA, N6O OCTaBUTh
NopoCeHKa Ha MPexHeM MecTe.

Mocne TOro, Kak UrPoK BbIMOMHWA AeACTBUE COrAacHO BbiNaBLieh CTOPOHE KOCTU, XOJ,

nepenaeTca cieaylollemMmy Urpoky.

lMepemelteHune BONKaA

Bonk Bceraa nepeMeLiaeTcs no YaCoBOW CTPeNKe U TOJIbKO MO KJIETOYKAM «BOJIK»
WUIPOBOrO NONA: C OAHOMW KJIETOUKM «BONK» HA CNEAYIOLLYI0 KNETOUYKY «BOJIK»

Ecnn oAnH nan HeCKONbKO MNOPOCAT OKa3blBAOTCA Ha NYTU BOJIKA, TO OHW NMOMELLAKTCA B
KOTEJIOK. 3aTeM X0J, NepejaeTca CiefyroLlemy UFpokKy.

MepemMelteHne nopocar

Mocne Toro kak NOpocATa MOKWUHY/M CBOU HavyasibHble MO3ULLUW, TO B TEUEHME BCEN UMPbI
OHU yXXe He MOTyT TyAa BepHyTbCA. MopocsTa MoryT nepemelnatbcs nnbo Haneso, 1Mbo
Hanpago (no BbIbopy Urpoka). NMpuMeyaHue: HeNb3A UCMONb30BATb OAHY U Ty e (ULIKY
«MOPOCEHOK» ABa pa3a NoApss (MFPoK He MOXET BpocaThb Ty e UrpaibHYH KOCTb, YTO U
npeabIAYLWMIA UFPOK), KPOMe CNeAYIOLMX CyYaes:




MpaBuna urpsl

- Ecnm 2 ppyrux nopoceHka HaxoaaTca B KOTeske
- Ecnn 2 ppyrux nopoceHKa HaxoAATCA B KUPMUYHOM AoMe

Adoma

Korpa nopoceHoK HaXxoAUTCs B O4HOM M3 AO0MOB (411 3TOro ero duwKa NoMeLaeTcs He

Ha KJeTOYKY nepej, JOMOM, a NPAMO HA ALOM), TO BOJIK He MOXeT ero CXBaTuThb

MomMecTUTb NOPOCEHKA B ,OM MOXHO B [IBYX C/y4yasx:

- Ecnu, nepemell,ascb Ha YMCNO KeToYek, BbiNaBLIEe HA KOCTU, MOPOCEHOK CaM
nonagaeT NPAMO B AOM (KOTOPbIA TOXE CYNTAETCA KJIETOUYKOM)

- Ecnv Ha nrpanbHOM KOCTU Bbinasia CTOPOHA «AO0M»

Mpu BbIXOAE NOPOCEHKA U3 AOMA, KNETOUYKA, PACMONOXEHHAsA NPAMO Nnepes, 40MOM, ToxXe

cymTaeTcs.

MpumeyaHune: B COIOMEHHOM AOMe MOXeT O4HOBPEeMEeHHO HaXOAUTbCA TONbKO OA4UH
NOpPOCeHOK, B AepeBAHHOM AOMe - [iBa, A B KWPNMNYHOM AOMe - TPpU (1 310 Nobepa! Ho
CHayana 3TOT AOM HYXHO I'IOCTpOI/ITb).

Y106bl NONACTb B KUPNUYHbIA A0OM, HY}KHO CHayasla ero noCTpouTb:
Kaxablin pa3, koraa oAuH U3 NopocaT NONaAaeT Ha KNeTOUKY «KUPMUun»,
PACMONIOXEHHYIO MPAMO Mepen KMPNUYHbIM AOMOM, UFPOK A06aBNAET K 3TOMY AOMY
O4HY CTeHY 16O (eC/I BCe TPY CTeHbI YXXe €CTb) KPbiLLy.
Mocne TOro Kak KMPNUYHbIA AOM MOCTPOEH, MOPOCATA MOMNAAAIT TyAa MO TEM ke
npaswuaam, YTo U B Apyrue aoma: 1nbo B pesynbTaTe nepeMelLeHns B TOYHOCTU Ha TO
YNCNIO KNeToYeK, KOTOPOE BbIMAN0 HA UrPasbHOWM KOCTU, MBO Xe ecin Ha Mrpaanoﬁl
KOCTM BblMana CTOPOHA «A0M». -
-

Kak nomoub NOPOCEHKY u3bexartb NnonagaHua B KOTeNOK? ‘

Mpexae BCero HyXxHo, 4Tobbl, NepemMeLlanch B TOYHOCTU Ha YKa3aHHOE H
4MCo KneTovek, GuLKa «MOPOCEHOK» Monana Ha O4HY U3 ABYX " 4’.;5.
KNETOUEK «BbIXOZ U3 KOTENIKAa». 3aTeM X0/ NepefaeTcs CefylouLemMy Urpoky.

OH bpocaeT nrpanbHy KOCTb TOW e PacLBeTKU, YTO U MOPOCEHOK, HAXOAALLMINCA B

KoTenKe.

- Ecnu BbinagaeT cTopoHa «1», «2» unn «3», TO UFPOK BbIBOAMT NOPOCEHKA (TOM e
PaCLBETKM, YTO U KOCTb) U3 KOTEJIKA, Mepemellas ero Ha ykasaHHoe KoJa14yecTBo
knetoyek. [OPOCEHOK MOXET BbIBPAThCS U3 KOTEKA TONbKO Yepe3 OAHY U3 KNeTouyek
«BbIXO[L, U3 KOTesIKa» (ee BbIbMpPaeT UrpoK, B 3aBUCUMOCTM OT MOJSIOKEHMSA BOSIKA)

- Ecnu BbiNnagaeT CTOPOHA «40M», TO UFPOK BbIBOAWT MOPOCEHKA M3 KOTEJIKA 1 NOMeLLaeT
€ro B OAVH U3 LlOMOB, N0 CBOeMY Bbibopy (cM. «[loMa»)

- Eciiv Bbinagaet CTOPOHa «BOJIK», TO (DUILKA «MOPOCEHOK» HE MOXeT bbITh BbiBEAEHA U3
KOTeJIKa Ha 3TOM Xo4y. HacTynaeT odepefpb CiefyIOWEro UrPoKa CAenath XOA.

(HanoMuHaHMe: oH He MOXeT BpocaTh Ty e KOCTb, YTO M MpPeAblAYyLUA UFPOK — CM.
«lMepemeLLeHne NOPOCAT»).

3ameyaHus:

- 3a 0Z1MH X0/, MOXHO BbIBECTU M3 KOTEJIKA TO/IbKO OLHOIr0 nopoceHka. Ho ecnu B
KOTesIke MMeeTCs elle OAMNH MOPOCEHOK, TO CeAYIOWNA UFPOK UMeeT NpaBo BpocnTb
€ro UrpanbHy KOCTb, YTOObI €ro cnacTu.

- NopoceHOoK, NONaBWWi B KUPMNYHBIA A,0M, MOXKET BbINTY OTTY/Aa, YTOBbI MOMOUb
[LPYroMy nMopoCeHKY BbIOpaThCa U3 BONULErO KOTENKA.

KTo nobexpaet?

Ecnu Bce TPWU NOPOCeHKa, XXNBble U 340POBbIE, CNPATANINCE OT BOJZIKA B KWPMNUYHOM A0OMe,
TO BCE€ UTPOKK - I'IO6ED,I/1TE)1I/1! Ecnu Bonk 6pOCI/I)'I BCeX TpeX NOPOCAT B KOTEJIOK, TO OH U
aBnseTca nobeautenem!

Al '
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Contient de petites pieces et de petites balles pouvant étre ingérées.

Contains small parts and little balls. Enthalt kleine Teile und kleine Balle.
Contiene piezas pequeias y balas pequefias. Contiene parti piccole e dellepalline.
Bevat kleine onderdelen en balletjes. Innehaller smadelar och sma kulor.
Indeholder sma dele og sma kugler.Contém pecas pequenas, e pequenas bolas.
CO,CLep)KVIT Mesikune getann U Wapuku, pe6eH0K MOXeT MOXHO NPOoraoTUTb.
MepLéxel PLkp& KOPUETLX KX PLKPEC UTTRAEG TTOL PTTOPEL V& kKaTarwBolv. Made in China.

Conserver I’emballage. Référence fabricant. Retain address. Anschrift aufbewahren.
Guarda la direccion. Adres bewaren. Spara adressen. Conservare I'indirizzo. Guarde o endereco.
Gem adressen. MapakaAoVpe KpaTAOTE GLTH TN dlelBuvan. CoxpaHuTe aapec.
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