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(® Régle du jeu

Jeu de coopération
Age :539ans
Nombre de joueurs :2a 4

Contenu du jeu
- 1plateau de jeu
- 3 pions «cochonsy» (de couleurs différentes)
- 1pion loup
- 1marmite (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 brique» a assembler en 4 parties

But du jeu

Réussir collectivement a amener les 3 petits cochons
dans la maison de briques, (apres 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 soit :
« placer le pion cochon dans la maison de son choix afin qu'il s'y cache (si le loup est tout proche de lui)
« laisser le cochon la ou il était placé précédemment (cela équivaut a un coup dans I'eau)
« s'arréter sur la case «briquesy afin d'ajouter une partie supplémentaire a la maison.

Aprés 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 brigues.
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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 « maisony» 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 brigues (et c'est alors gagné ! mais il faut d'abord qgu'elle soit construite !).

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

Afin d'ajouter une partie du mur ou le toit de la maison, le petit cochon doit se poser sur la case
« brigues » située juste devant la « maison de brique». Ceci est possible lorsque le petit cochon
s'arréte pile sur cette case ou lorsque le dé indique la face « maison».

Comment aider un petit cochon a s'échapper de la marmite ?

. P . N . L
Il faut tout d'abord gu'un joueur réussisse a amener un pion cochon sur B "“*-f
une des deux cases «sortir de la marmite» (en faisant le nombre exact au dé). i . 3
Puis c'est au joueur suivant de jouer. ! ‘t v
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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 'autre des deux
cases « marmite» (en fonction de la position du loup sur le plateau).

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

- Sile dé indigue «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».)

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 briques, 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

A Game of cooperation
Age : 5-9 years
Number of player :2to4

Contents
- 1Woolfy game board
- 3 differently coloured “little pig" pieces
- 1wolf piece
- 1cooking pot (with space for the 3 little pigs!)
- 3 dice, each the colour of one of the pigs
(sides numbered 1, 2, 3, two “wolf" sides, one “house” side)

- 1"house of bricks" to build out of four pieces

Aim of the game
To work together to bring all 3 little pigs safely to the house
of bricks (after having built it) 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. Put the foundations of the house
in position.
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 player rolls 1, 2 or 3, the player moves the little pig by the same number of squares

(see "Moving the little pigs" below).
- If the player rolls a “wolf" with the dice, the player moves the wolf instead

(see "Moving the wolf" below).
- If the player rolls a "house” with the dice, he/she can either:

« place the pig in any of the houses to keep it hidden from the wolf (if the wolf is nearby)
« laisser le cochon la ou il était placé précédemment (cela équivaut a un coup dans I'eau)
« s'arréter sur la case "“briques” afin d'ajouter une partie supplémentaire a la maison.

Once the player has finished, it is the next player's turn.

Moving the wolf

The wolf can only be moved clockwise around the board and only from one “wolf” square to the next.
If a little pig lands on or has to go past the square with the wolf on it, 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 lands on the house when moved the number of squares rolled with the dice
(the house is counted as a square).

- The player rolls a “house” with the dice.

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:

In order to add another piece to the walls or put the roof on the house, the little pig must stop
on the "bricks"” square, just in front of the house of bricks. This is possible when the little pig lands
directly on that square or when the player rolls a "house” with the dice.

Helping a little pig escape from the cooking pot B "-fwf'

First of all, a pig has to land on one of the two “out of the cooking pot” i . i

squares when it is moved the number of squares rolled with the dice. ! 1 =
L i MY

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 player rolls 1, 2 or 3, he takes that pig out of the pot and moves it the number of squares
rolled with the dice. The pig can leave from either of the two “cooking pot” squares (depending
where the wolf is on the board).

- If the player rolls a “house” with the dice, the player takes the little pig out of the cooking pot and
puts it in any one of the houses (see “Houses" above).

- If the player rolls a “wolf" with the dice, 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!
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Kooperationsspiel

Alter :5-9 Jahre
Anzahl der Spieler :2 bis 4
Inhalt

- 1plateau de jeu
- 3 Schweinchenfiguren (in verschiedenen Farben)
- 1 Wolfsfigur
- 1Kochtopf (grof genug fiir 3 Schweinchen)
- 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 Grundfldche des Ziegelhauses.

Spielablauf
Die Spieler ziehen einer nach dem anderen im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler beginnt und
wirfelt mit dem Wdrfel 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 hat jetzt drei Mdglichkeiten. Er kann:
+ das Schweinchen in das Haus seiner Wahl stellen, damit es sich dort versteckt
(wenn der Wolf ihm dicht auf den Fersen ist).
+ das Schweinchen auf seinem bisherigen Feld stehen lassen (als wiirde er aussetzen).
+ auf dem Ziegelfeld haltmachen, um am Haus weiterzubauen.
Nachdem der Spieler einen dieser drei Ziige ausgefiihrt hat, ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Setzen des Wolfes

Der Wolf wird immer im Uhrzeigersinn gezogen und bewegt sich ausschlieflich auf den ,Wolfsfeldern”
des Spielfeldes:Er wird immer von einem Wolfsfeld zum ndchsten gesetzt. Befinden sich auf der
Wegstrecke des Wolfes ein oder mehrere Schweinchen, so kommen sie in den Kochtopf. Dann ist
der ndchste Spieler an der Reihe.

Setzen der Schweinchen

Haben die drei Schweinchen einmal das Startfeld verlassen, kénnen sie wahrend des gesamten
Spiels nicht mehr dorthin zurlick. Die Schweinchen werden wahlweise nach rechts oder links versetzt.
Achtung: Es darf nicht zweimal hintereinander mit demselben Schweinchen gespielt werden (der zwei-
te Spieler muss mit einem anderen Wirfel wiirfeln 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 gewUrfelten Feldanzahl genau auf das Haus kommen (das Haus selbst zahlt
ebenfalls als Feld).

- muss ein Haus gewdrfelt werden.
Will ein Schweinchen das Haus verlassen, zahlt das Feld direkt vor dem Haus flr den Wurf mit.

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

Bau des Ziegelhauses, bevor die Schweinchen dort hineinkdnnen

Um eine Wand oder ein Dach zum Haus hinzufligen zu kdnnen, muss das Schweinchen auf dem
Ziegelfeld direkt vor dem Ziegelhaus stehen. Dort kommt es hin, indem ein Spiele entweder die
entsprechende Augenzahl oder das Haus wirfelt.

Wie kann ein Schweinchen aus dem Kochtopf gerettet werden?
Zundchst muss es einem Spieler gelingen, mit einem Schweinchen auf
eines der beiden Kochtopf-Felder zu gelangen (indem er die passende
Felderzahl wirfelt). Dann ist der nachste Spieler an der Reihe:

e
Dieser spielt mit dem Wiirfel in der Farbe des Schweinchens, F‘ .
das sich im Topf befindet: .

- Erwirfelt 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 Wiirfel angibt. Uber welches Kochtopffeld
das Schweinchen den Topf verldsst, hangt von der Position des Wolfs auf dem Spielfeld ab.

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

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

o A

-
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(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 nachste Spieler mit dem Wirfel 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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Spelletje om te leren samenwerken

Leeftijd :5-9 jaar
Aantal spelers ;2 tot4
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.

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. De onderkant van
het huisje wordt geplaatst.
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 hij het 'huis’ gooit, kan de speler:
* het biggetje op het huis van zijn keuze plaatsen zodat het zich erin kan verstoppen
(als de wolf dicht bij hem is)
* het biggetje laten staan waar het eerder neergezet was (dit komt overeen met een beurt overslaan)
+ op een vakje “bakstenen” gaan staan om een gedeelte aan het huis toe te voegen.

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 speelbord:
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:

- Wanneer de 2 andere biggetjes in de kookpot zitten.

- Wanneer de 2 andere biggetjes in het bakstenen huis zitten.
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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 hooguit 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

Om een gedeelte van de muur of het dak van het huis toe te voegen, moet het biggetje op het
vakje «baksteneny» geplaatst worden, net voor het “bakstenen huis". Dit is mogelijk als het biggetje
precies op dit vakje terecht komt of als de dobbelsteen de kant “huis” aangeeft.

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 “uit de kookpot”

te krijgen (door het juiste aantal ogen te gooien). Vervolgens is de volgende
speler aan de beurt.

Deze gooit de dobbelsteen van dezelfde kleur als een biggetje dat !i . ‘
il
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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.

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!

5
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Juego de cooperacion
Edad :5-9 afios
Ndmero de jugadores:de 2 a 4

Contenido

- 1tablero de juego
- 3 peones “cerditos” (de colores diferentes)
- 1pedn lobo

- 1olla en la 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

Conseguir 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 coloca la olla del lobo en
su ubicacion en el tablero de juego. Se coloca

la base de la casa.

Desarrollo del juego
Los jugadores juegan por turno 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:
- Sieldadoindica1, 2 6 3: el jugador avanza el cerdito el nimero de casillas indicado
(véase a continuacion «Desplazamientos de los cerditos”).
- Si cae en una cara “lobo": el jugador hace avanzar el lobo
(véase a continuacion “Desplazamiento del lobo™).
- Sicae enla cara “casa”, el jugador puede:
« situar el pedn cerdito en la casa que prefiera para esconderlo en ella (si el lobo esta cerca de él)
« dejar al cerdito en donde estaba anteriormente (en ese caso la jugada no tendrd ningln efecto)
« detenerse en la casilla “ladrillos" para afiadir una parte mas a la casa.
Una vez que el jugador haya efectuado una de estas tres acciones, le tocara al 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: se mueve de una casilla "lobo™ hasta la casilla “lobo" siguiente. Cuando
uno o varios cerditos se encuentran en el recorrido del lobo, se coloca(n) en la olla.

A continuacion es el turno del jugador siguiente.

Desplazamientos de los cerditos

Una vez que los 3 cerditos han dejado la casilla de salida, los jugadores ya no podran volver
a ésta durante el transcurso de la partida. Los cerditos se desplazan indistintamente a la derecha
o0 alaizquierda.

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

- Cuando los 2 cerditos restantes no estén en la olla.
- Cuando los 2 cerditos restantes estén en la casa de ladrillo.
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Las casas

Cuando un cerdito se coloca en una de las casas, estd 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 como una casilla).
- Caer en la cara “casa” del dado.

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

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

Construir la"casa de ladrillo» antes de poder entrar en ella

Para afiadir una parte de la pared o del techo de la casa, el cerdito deberd encontrarse

en la casilla “ladrillos” situada justo delante de la «casa de ladrillo". Esto es posible cuando
el cerdito cae exactamente en esta casilla o cuando en el dado sale la cara “casa”.

¢Como ayudar al cerdito a escaparse de la olla?

Primero es necesario gue un jugador consiga llevar un pedn cerdito B e

a una de las dos casillas “salir de la olla” (sacando el nimero exacto i !

con el dado). Luego le toca al jugador siguiente. ! ¢ ]
= A N

Este Ultimo 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 nimero 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
que prefiera (véanse "“Casas").

- Si el dado indica “lobo", el pedn cerdito no puede salir de momento; avanza el lobo.

Luego le toca al jugador siguiente.

(Nota: el jugador siguiente no puede jugar el mismo dado que el jugador anterior,
véase "Desplazamiento de los cerditos".)

Observaciones

- Sélo podra salir de la olla un cerdito de cada vez. En cambio, si queda otro cerdito en la olla,
el jugador siguiente podrd 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 :5-9 anni
Numero di giocatori:da2 a4

Contenuto:

- 1tabellone di gioco

- 3 pedine «porcellini» (di vari colori)
-1pedina «lupo»

-1pentola (che pud contenere i 3 porcellini)

- 3 dadi degli stessi colori dei porcellini (facce 1, 2, 3, due facce «lupoy», una faccia «casa»)
-1«casa di mattoni» da montare in 4 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 l'altro, in senso orario.

Inizia il giocatore piu giovane, che lancia il dado del colore del porcellino che vuole far avanzare:
- Seil 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!y: il giocatore fa avanzare il lupo (vedi sotto «Spostamenti del lupoy).
- Se finisce sulla faccia «casay, il giocatore pud:

+ mettere la pedina porcellino nella casa che avra scelto affinché vi si nasconda

(se il lupo si trova nelle immediate vicinanze)
« lasciare il porcellino dove si trovava in precedenza (cio equivale ad un buco nell'acqua)
« fermarsi sulla casella «mattoni» in modo da aggiungere una parte supplementare alla casa.

Dopo che il giocatore avra eseqguito 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 «lupoy fino alla casella «lupo» successiva. Se uno o pil porcellini

si vengono a trovare sul passaggio del lupo, il/i porcellino/i viene/vengono messo/i in pentola.
Quindi tocca al giocatore successivo.

Spostamenti dei porcellini

Una volta che i 3 porcellini avranno lasciato la casella di partenza, per l'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 giocatore 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 caselle indicate dai dadi
(la casa viene contata come casella).
- 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

Per aggiungere una parte del muro o il tetto della casa, il porcellino deve posarsi sulla casella
«mattoni» ubicata giusto davanti alla «casa di mattoniy. Cid & possibile quando il porcellino si
ferma precisamente su questa casella o quando il dado indica la faccia «casa».

Come aiutare un porcellino a uscire dalla pentola? .
Occorre anzitutto che un giocatore riesca a portare una pedina porcellino e 2"
su una delle due caselle «uscire dalla pentola» (ottenendo il numero i . 4
esatto con il lancio del dado). Quindi tocca al giocatore successivo. ! 1 E .

Quest'ultimo gioca il dado del colore di un 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 la muove del numero di caselle indicato dal dado. Il porcellino pud uscire dall'una o
dall'altra delle due caselle «pentolay (in funzione della posizione del lupo sul tabellone).

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

- Se il dado indica «lupoy, la pedina porcellino per il momento non pu0 uscire; sara il lupo
ad avanzare. Tocca al giocatore successivo.

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

Note

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

- Il porcellino arrivato alla «casa di mattoni» pud 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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Joqo de cooperag&o
Idade :5-9 anos
Numero de jogadores:2 a 4

Conteudo

- 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 “casa")
- 1"casa de tijolos" para montar em 4 etapas

Objectivo do jogo

Consequir colectivamente juntar os 3 porquinhos na
casa de tijolos, (apds a ter construido), antes que o
lobo os apanhe.

Preparacdo 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 comega
e lanca o dado da cor do porquinho que ele quer deslocar:
- Se o dadoindica1, 2 ou 3: O jogador desloca o porquinho o nimero de casas indicado

(consulte abaixo "“Deslocagdo dos porquinhos”).
- Se |he sai uma face "lobo !": O jogador desloca o lobo (consulte abaixo “Deslocac¢do do lobo™).
- Se lhe sai a face “casa” o jogador pode:

« Colocar o porquinho na casa a sua escolha, para que ele se esconda

(caso o lobo esteja muito perto dele).
+ Deixar o porquinho onde estava anteriormente (isso equivale a uma jogada perdida).
« Parar na casa “tijolos"”, para acrescentar uma parte suplementar a casa.

Apds o jogador ter efectuado uma destas trés acc¢des, é a vez do jogador seguinte jogar.

Deslocagdes do lobo

0 lobo desloca-se sempre no sentido dos ponteiros do relégio e unicamente sobre as casas
“lobo" do tabuleiro: Desloca-se de uma casa “lobo” para a casa “lobo"” seguinte. Quando um ou
vdrios porguinhos se encontram sobre a passagem do lobo, sdo colocados no pote. Depois é a
vez do jogador seguinte jogar.

Deslocagdes dos porquinhos

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

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

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

- Quando os outros 2 porquinhos estiverem ja no pote.

- Quando os outros 2 porguinhos estiverem na casa de tijolos.
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As casas

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

Para colocar um porquinho numa das casas é preciso:

- Ou obter o nimero exacto do dado para chegar a essa casa

- Ou sair no dado a face “casa".

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

Atencdo: S6 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 |4 entrar:
De modo a acrescentar uma parte da parede ou tecto da casa, o porquinho tem de calhar na casa

“tijolos” mesmo a frente da “casa de tijolos". Isto pode ser feito quando o porguinho calhar
nesta casa ou quando o dado indicar “casa".

Como ajudar um porquinho a escapar do pote?

Primeiro, é preciso que um jogador consiga levar um pedo porco para uma das duas casas
“sair do pote” (obtendo o nimero exacto no dado). Depois, é a vez do
jogador sequinte jogar.

Este joga o dado da cor de um porco que se encontre no pote: !i .
i\
L3

- Se o dado indica 1, 2 ou 3: Ele tira o pedo porco do pote (0 da mesma
cor do dado) e desloca-o o nimero de casas indicadas pelo dado.
0 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 0 dado indica "lobo", o pedo porco ndo pode sair nesse momento: E o lobo que avanca.
Depois joga o0 jogador sequinte.

T S

{

o A

-

(Lembrete: O jogador seguinte ndo pode jogar o mesmo dado que o jogador anterior
(consulte “Deslocacdo dos porquinhos™.)

Observagoes
- S6 podera sair do pote um porquinho de cada vez. Se permanecer um outro porquinho no pote,
0 jogador sequinte podera 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 porquinhos 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 “Fra 5 til 9 &r e .

Antal deltagere :2til4 . ; FL 'T"."Q
Indhold W:

- 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")
- 1 murstenshus samlet af fire dele

Spillets formal

At det Iykkes for spillerne sammen at fa de 3 sma
grise sikkert i hus (efter at have bygget huset),
for 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”, kan spilleren enten:
* placere grisebrikken i det gnskede hus, sa grisen kan gemme sig i det (hvis ulven er for taet pa)
* lade grisen blive der, hvor den var (hvad der er det samme som ikke at flytte brikken)
« standse pa feltet "mursten” for at bygge endenu en del til huset.

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.

Bemaeerk: 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 ngjagtig det felt, der udger huset, nar man flytter det antal felter, som terningen viser
(huset teeller som et felt).

- SIa siden "hus” med terningen.
Nar en lille gris vil ga ud af et hus, skal spilleren tzelle feltet foran huset med.
Bemaerk: | strahytten kan der kun vaere 1 lille gris ad gangen, i traehuset kan der veere 2 sma

grise, og i murstenshuset kan der vaere 3 sma grise (0og sa har man vundet! Men man skal jo ferst
bygge huset!).

"Murstenshuset"” skal bygges, fgr grisene kan ga derind

Den lille gris skal altid sta pa feltet "mursten” lige foran "murstenshuset” for at bygge en del
af muren eller taget til huset. Det er muligt, nar den lille gris star netop pa dette felt eller nar
terningen viser "hus".

Hvordan kan man hjalpe en lille gris til at slippe veek fra ulven?

Allerfgrst skal det lykkes for en spiller at fgre grisebrikken hen pa et af By ".:'wf
de to felter "ud af gryden” (ved at sla det ngjagtige tal med terningen). :
Se felterne. Det er nu den naeste deltagers tur til at spille. ! "\ . Z
Denne deltager kaster en terning med samme farve som en gris, der befinder — -
sigigryden:

- 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 valge hvilket
af de to "sorte gryde” (felter han vil bruge, alt efter hvor ulven befinder sig pa spillepladen).

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

- Huvis 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 fglgende spiller kan ikke spille den samme gris, som den foregaende spiller
har spillet, se "Flytning af de sma grise".)

Bemearkninger

- Kun én gris ad gangen kan reddes ud af den sorte gryde.Hvis der stadig er en lille gris i den sorte gryde,
kan den naeste spiller derimod kaste terningen, der svarer til denne lille gris, for at redde den.

- 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 : 5-9 ar
Antal spelare :2-4

Innehall

- en spelplan

- tre grisar (i olika farger)
- envarg

- en gryta (som rymmer de tre sma grisarna)

- tre tdrningar med samma farger som grisarna (sidorna 1, 2, 3, tva vargsidor en hussida)
- ett tegelhus att bygga av fyra delar

Spelets syfte
Bygga ett tegelhus tillsammans och sldppa in grisarna
i det innan vargen fangar dem.

Spelforberedelse

De tre sma grisarna och vargen placeras pa sina
respektive startpunkter. Grytan stalls pa sin plats
pa spelplanen. Man ldgger grunden till huset.

Spelets gang

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

- Om1, 2 eller 3 kommer upp flyttar spelaren fram den lilla grisen det angivna antalet rutor
(se nedan “Flytta de tre sma grisarna”).
- Om en sida med varg kommer upp flyttar spelaren vargen (se nedan “Flytta vargen®).
- Om sidan med huset kommer upp kan spelaren géra nagot av féljande:
« flytta grisen till ett av husen s att den kan gémma sig (om vargen ar i ndrheten)
+ 13ta grisen sta kvar dar den stod tidigare (turen gar vidare till nésta spelare)
« stanna pa tegelrutan for att bygga vidare pa huset.

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

Flytta vargen
Vargen flyttas alltid medsols och bara fran en vargruta till ndsta. Om en eller flera sma grisar
finns pa vargens vég ldggs den/de i grytan.Sedan &r det nésta spelares tur.

Flytta de tre sma grisarna
N&r de tre sma grisarna val har Idmnat sina startrutor far de inte atervanda till dem igen under
spelets gang. De sma grisarna far valfritt flyttas at hoger eller vénster.

Obs! Man far inte spela med samma gris tva ganger i féljd (spelaren maste kasta en annan tér-
ning &n den som féregdende 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
N&r en liten gris befinner sig i ett hus &r den skyddad fran vargen. (Den stélls inte pa rutan
framfdr huset utan pa sjélva huset.) For att placera en liten gris i ett hus krévs det att man:

- antingen hamnar pa rutan omedelbart framfér huset i fraga
(efter att ha fatt upp det exakta talet pa térningen).

- eller far upp sidan med huset pa térningen.
N&r en liten gris vill IAmna ett hus maste spelaren rékna rutan omedelbart framfor huset.

Obs! Bara en liten gris i taget far finnas i halmhuset, hdgst tva i trédhuset och alla tre i
tegelhuset (da har man vunnit, men férst maste man bygga det!).

Bygga tegelhuset innan man far komma in i det

For att fa bygga pa en del av vdggen eller taket pa huset ska den lilla grisen stélla sig pa
tegelrutan, precis framfér tegelhuset. Det &r &r mdjligt nar grisen hamnar precis pa den har
rutan eller nér sidan med huset kommer upp pa tarningen.

Hur kan man hjélpa en liten gris att rddda sig fran grytan?

Det kravs forst att en spelare lyckas flytta en gris till en av de tva rutorna “raddning ur grytan”
(genom att fa upp det ratta talet pa térningen). Sedan &r det nésta
spelares tur att spela.

L3
Han eller hon kastar en tarning som har samma farg som en gris som !i . 4
I
=

" ‘fwf

s
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ligger i grytan:

- Om1, 2 eller 3 kommer upp tar han eller hon den gris som har samma
farg 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 térningen tar spelaren grisen ur grytan och placerar den i
valfritt hus (se “Husen").

- Om tarningen visar vargen far grisen inte [dmna grytan. Det &r vargen som flyttar fram.

Sedan dr det ndsta spelares tur att spela.

-
S

(Kom ihag: N&sta spelare far inte kasta samma tdrning som den féregdende, se "Flytta de tre
sma grisarna".)

Kommentarer
En liten gris som har kommit in i tegelhuset far Idmna det for att rédda 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!



MpaBuna urpsi

nrpa Ha B3aUMOAEeNCTBue . ﬁ -
Bo3pacr :5-9 ner - .
KonuuectBo urpokos :2a4

WUrpoBoii KoMNneKkT

- 1 urposoe none

- 3 duwKkK «nopocsaTa»
(Y K&KA0ro NOPOCEHKa CBOS PACLIBETKA)

- 1 durwka «Bonk»

- 1 KoTenoK (B KOTOPOM MOFYT NOMECTUTLCA 3 MOPOCEHKA)

- 3 UrpasibHble KOCTM (TEX e PaCLBETOK, YTO U
NOPOCATA), KAKAAsS U3 KOTOPbIX MMEET CTOPOHbI «1»,
«2», «3», [,BE CTOPOHbI «BOJSIK» U OfIHY CTOPOHY «A,0M»

- 1 «KMPNWYHBbIA AOM», KOTOPbIV COBMPaeTCA 13 4 yacTeit

Lenb urpobl

COBMECTHbBIMU YCUAMAMUW NPUBECTM TPEX NMOPOCHT B
KMPMWYHbIN A0M (MpeaBapuTenbHO NMOCTPOUB €ro),
npex/je YeM BOSIK UX NonmaeT

MoaroroBka K nrpe

Tpy GULWKK «nopocsaTa» U BULLKA «BOSK» CTABATCS
Ha CBOM HavasibHble Mo3uuumn KoTenok pasmewiaercs
Ha TOM MecTe, KOTOpOe eMy OTBE,eHO Ha UrPOBOM
none. YCTaHaBAMBAeTCA OCHOBaHME JOMa.

Mpouecc urpsol
Xop, nepeaaeTcs OT UrpoKa K UFPOKY MO YacoBOW cTpenke. Mrpy HauMHaeT caMbiil MAAZLLNIA UTPOK.
OH BpocaeT UrpasbHy KOCTb TOW Xe PaCLLBETKM, YTO U NOPOCEHOK, KOTOPOro OH XOYET NPOABUHYTb.

- Ecm Ha urpanbHOM KOCTU BbiMana CTOPOHA «1», «2» uan «3», TO UrPOK NPOABUraeT NOPOCEHKA
BMepes Ha yKazaHHOe KONMYeCTBO KNeTouek (CM. HUxe «lepemeLieHne nopocsT»).

- Ecnv BbiNaaaeT CTOPOHA «BOJK», TO BNEpes, NPoABUraeTcs BosK (M. Huxe «epemeleHune BosKa).
- ECnu BbINaaeT CTOPOHA «/0M», TO UFPOK MOXET:
* 60 NOMeCTUTb MOPOCEHKA B LOM Ha CBOW BbIOOP, YTOOLI TaM CNPATATHCSA
(ecnu BonK HaxoauTca 6aU3KO)

* B0 OCTaBUTL NMOPOCEHKA HA MPEXHEM MeCTe (MPOoMyCcK X0aa)

* INBO OCTAHOBUTLCA HA KNETOYKE «KUPMUYM» YTOOBI MPUCOEANHUTL AOMONHUTENbHYIO YaCTb OMa.
Mocne TOro, Kak UrpoK BbIMOJHWA AENCTBME COMNACHO BbIMABLUEN CTOPOHE KOCTY, XOZ NepeaaeTcs
cnepyowemy Urpoky.
lMepeMelieHne Bonka
Bosik Bceraa nepeMeLLaeTcs Mo YacoBOM CTPEJIKE W TOIBKO MO KNETOUKAM «BOJIK» UFPOBOrO
NONSA: C OAHON KNIETOYKM «BONK» HA CIEAYIOLLYIO KINETOUKY «BOJIK» EC/IM OAMH MM HECKOBKO
MOPOCAT OKA3bIBAKTCA HA MYTU BOJIKA, TO OHU NMOMELLAKTCA B KOTE/OK. 3aTeM XOZ, nepesaeTca
cnepyowemy Urpoky.

MepemewieHne nopocat

Mocne TOro Kak NOPOCATA NOKWHYAN CBOM HayasbHble MO3ULUK, B TEYEHME BCEN UTPbl OHU

y)Xe He MOryT Tyaa BepHyTbCA. MopocsaTa MOryT nepeMewaTscs Mb6o Haneso, 1M6O Hanpaso
(no BLIGOPY MrpoKa).

MpumeyaHue: Hesb3s UCMO/L30BATh OAHY U TY ke (ULLKY «MOPOCEHOK» [Ba pa3a noapaa, (Mrpok He
MOXEeT 6pOoCcaTh Ty e UrPaibHY0 KOCTb, YTO U NPeAbIAYLLUIA UTPOK), KPOME CleAYIoUMUX CyYaes:
- Ecnn 2 ppyrmx nopoceHKa HaXoAATCA B KOTENKe.

- Ecnn 2 apyrmux nopoceHka HaxoAaTca B KUPNUYHOM AOMe.




MpaBuna nrpol

Joma

Koraa nopoceHoK HaxoAauMTCs B 04HOM 13 LOMOB (4151 3TOr0 ero (huLIKa NOMELLAETCA He Ha KNETOYKY

nepea AOMOM, a NPAMO Ha AOM), TO BOJIK HE MOXET €ro CXBaTuTb

[lomMecTUTb NOpOCEHKA B AJOM MOXHO B ABYX C/ly4yasx:

- ECamn, nepemeLLasch Ha YACIO KNEeTOYEK, BbINABLUEE HA KOCTU, NOPOCEHOK CaM NOMAAAET NPSMO
B A,OM (KOTOPbIN TOXE CUMTAETCA KNETOUYKON)

- Ecnu Ha urpanbHOM KOCTW BbiNana CTOPOHA «A0M».

[Mpm BbIXOAE MOPOCEHKA M3 AOMA, KNETOUKA, PACMONOXEHHAA MPAMO fepes AOMOM, TOXE CUATAETCS.

MpumeyaHue: B CONOMEHHOM [,OME MOXET OLHOBPEMEHHO HAXOAMTHCA TObKO OAMH MOPOCEHOK,
B lePeBAHHOM JOMe - A1Ba, A B KUPMWUYHOM AoMe - Tpu (1 3To nobeaa! Ho cHavyana 3ToT AoM
HY>XHO MOCTPOUTD).

Yr1obbl Nnonactb B KMpanHblﬁ AOM, HY)XXHO CHa4yaJla ero nocTpouTb

YTobbl ,06aBUTb K LOMY CTEHY UMW KPbiLY, MOPOCEHOK AOMKEH NEPENTH HA KNETOUKY «KUPMUUYN»,
PacnoNoXeHHY NPAMO nepej, KUPNUYHbIM JLOMOM. DTO ABAAETCA BO3MOXHbIM TONbKO €Cn
NMOpPOCEHOK OCTAHAB/IMBAETCSA NPAMO HA 3TON KNEeTOYKe UMM eC/IM Ha UrPasbHOM KOCTM BbiNana
CTOPOHa «A0M».

Kak noMoub NOpoceHKy m3bexaTb nonagaHus B KOTENIOK?

Mpexae BCEro HYXHO, YTobbI, Nepemellasch B TOYHOCTM Ha YKa3aHHOe N o
YNCIO KNETOUEK, PULLKA «MOPOCEHOK» Nonana Ha OAHY U3 ABYX KneToueK ™ ﬂ';“*'i
«BbIXO[, U3 KOTe/IKa». 3aTeM X0/, NepeaaeTtcs caelyloleMy UrpoKy. -iv" e
OH bpocaeT MrpanbHY KOCTb TON K€ PACLBETKM, YTO U MOPOCEHOK, ! & %
HaxoAslMIACA B KOTENKe. = 1 +

- Ecan BbinasiaeT cTopoHa «1», «2» uam «3», To UrPoK BLIBOAUT NOPOCEHKa (TOi xe
PaCLBETKM, UTO U KOCTb) U3 KOTEJIKA, Nepemeliias ero Ha yKasaHHoe KOJMyecTBo
Knetouek. MopoCceHOK MOXeT BLIBPaThCA M3 KOTe/KA TOMIbKO Yepe3 OfIHY U3 KneTouek
«BbIXOJ, U3 KOTesIKa» (ee BbIBMPAeT UrpoK, B 3aBUCUMOCTU OT MOJIOXKEHNS BOJIKA).

- Ecnv BbINAZaeT CTOPOHA «A0M», TO UFPOK BbIBOAUT MOPOCEHKA U3 KOTENIKA U NOMeLLaeT
€ro B OJMH 13 AOMOB, N0 CBOEMY BbI6OpPY (CM. «[JoMa»).

- Ecav BbINafiaeT CTOPOHA «BOJIK», TO (ULLIKA «NOPOCEHOK» HE MOXET ObITb BbiBEAEHA U3
KOTeNKa Ha 3ToM XoAy. HacTynaeTt oyepefb CeflylOLLErO UIPOKA CAENaTh XOA,

(HanmoMMHaHKe: OH He MOXeT bpocaTh Ty Xe KOCTb, YTO W NPeAbIAYLLIMA UTPOK - CM.
«lepeMelleHne NOPOCAT».)

3ameyaHus

- 32 0ZIMH X0A4 MOXHO BbIBECTM W3 KOTe/Ka TONbKO 0AHOro nopoceHka. Ho ecnu B
KOTe/IKe MMEETCs elle OANH NOPOCEHOK, TO CIEAYIOLLMUI UTPOK MMEET NpaBo bpocuTb
€ro UrpanbHyio KOCTb, YTOObI €ro cnacTy.

- MNopoceHoK, NONaBLWNiA B KUPMUYHbIA AOM, MOXET BbIWTY OTTYAa, YTOObI MOMOYb
JPYromy MopoCeHKy BbIbpaThCA U3 BOMYLErO KOTEJIKA.

Kto nobexpaer?

Ecnu BCe Tpy NOPOCEHKA, XMBbIE U 34,0POBbIE, CNPATUIMCH OT BOJIKA B KUPMUYHOM A0Me, TO BCe
urpoku - nobeantenu! Ecnu Bonk bpocun Bcex Tpex NoOpocaT B
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