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PIGGILY

Piggies live a happy, content life in their beautiful Guinea Pig Palace. They would never
leave their cosy place unless you lure them with their favourite treats. Maybe they would
join in with you to play. Give it a try!

Competitive game with a tactical variation for 2 - 4 players
Ages: 3 + (variations: 4+, 5+) * Length of the game: 10 minutes

Contents of the game: 4 guinea pig character, 1 die, 4x4 treats (cucumber, carrot,
apple, bell pepper), 4 reminders, 16 plate tiles

Aim of the Game: Who can lure their piggie out of the palace and lead back to it
quicker?

Setting Up the Game (fig. 1.): Assemble the guinea pig palace according to the
instruction. Arrange a circular path with the16 plate tiles (empty side down) and the pal-
ace. Each player gets a guinea pig and chooses its favourite treat. Take the four tiles of
your chosen treat and the matching reminder. (The reminder helps you to keep in mind
which is your piggy’s favourite treat when your stock runs out). The piggie is placed next
to the palace and the treats are kept in front of you as provisions. If there are less than
four players, the extra piggies, treats and reminders are kept in the box.

How to Play:
Decide who goes first and continue in the clockwise direction. The first player starts and
rolls the die. If the die shows...

e a number: Count the same number of plates, moving your finger in the clock-

wise direction, and see on which plate your piggy would land.

e On a plate with a treat of your pigs favourite:
You are lucky! Your pig is seduced by it! Move the piggy onto this plate, even
if another piggy is standing on that plate! (Important: It doesn’t matter if the
treat is printed on the plate or there is a tile placed on it.)

e On a plate with no favourite treat of your piggy:
You cannot lure your pig there, but you can put your pig’s favourite treat
from your provisions on that plate. If you don’t have any treats left in your
provisions, take a treat you have placed previously and put it on that plate.
(Important: Do not cover any other treat with it!)

e a star: You can place a treat on any of the plates that are still without tile or
printed treat of your pig’s favourite. So take a treat from your provisions or change
the place of a treat tile and put it on that card.

Then it’s the next player’s turn.
End of the Game

The player whose piggy reaches the palace first wins the game. The palace does not have
to be reached with the exact number of dots. The extra dots are unused.
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Variations for older ones - with a bit more excitement (4+, 5+):

Tactical variation 1.

The game proceeds as in the basic game, except for the following rule:

You can cover another player’s treat (printed or tile) with yours if you land on that
plate or your die shows a star. Only one treat is allowed to be covered at once!
The player, whose treat is hidden can’t land their piggy on that plate until s/he
puts her/his treat there again.

Tactical variation 2.

The game proceeds as in the basic game, except for the following rule:

When a piggy leaves a plate, s/he turns over the plate empty side up, so the
printed treats cannot be seen and the treat tiles (if there were any) fall out of the
plate and are returned to their owners. When the next piggy passes through this
plate, the piggy has to leave it the empty side up and return the treat tiles that
have been placed on it, if there are any, to their owners.

Longer variation

The game gets more entertaining if you start by placing all the plate tiles empty
side up. This means that there are no treats at all on the plates so the game will
last much longer. We suggest not to mix this version with the tactical ones!



PIGGILY

De cavia’s hebben een gelukkig en tevreden leven in hun prachtige paleis. Daar willen
ze niet weg, tenzij je ze lokt met hun favoriete lekkernijen. Misschien doen ze dan met je
mee in een grappig spelletje. Probeer het eens uit!

Competitief spel met tactische variaties voor 2 — 4 spelers.
Leeftijd: 3+. (variaties: 4+, 5+) ® Speelduur: 10 minuten

Inhoud van het spel: 4 cavia’s, 1 dobbelsteen, 4x4 lekkernijen (komkommer, wortel,
appel, paprika), 4 lekkernij-herinneringen, 16 borden

Doel van het spel: Wie kan zijn cavia uit het paleis lokken en hem zo snel mogelijk
terug brengen?

Opzet van het spel (fig. 1): Zet het caviapaleis op volgens de instructies. Maak een
cirkelvormig pad van de 16 bordjes (met de lege kant naar beneden) en het paleis. Elke
speler kiest een cavia en zijn/haar favoriete lekkernij. Neem je 4 lekkernijen en de bijpas-
sende herinnering. (De herinnering helpt u te onthouden wat de favoriete traktatie van
uw varkentje is als uw voorraad op is). De cavia’s worden naast het paleis geplaatst en
de lekkernijen legt iedereen voor zich neer als voorraad. Als er minder dan vier spelers
zijn worden de overgebleven cavia’s, lekkernijen en herinneringen in de doos bewaard.

Hoe speel je het spel:
Beslis wie er mag beginnen en speel vanuit hier verder met de klok mee. De eerste speler
begint en rolt de dobbelsteen. Als de dobbelsteen eindigt op een...

e nummer: tel het aantal borden die het nummer laat zien, beweeg je vinger met

de klok mee en kijk waar je cavia uit zou komen.

¢ Op een bord met de favoriete lekkernij van je cavia:
Je hebt geluk! Jouw cavia wordt erdoor aangetrokken! Verplaats je cavia
naar dit bord. Ook als er al een andere cavia staat! (Belangrijk: Het maakt
niet uit of de lekkernij op het bord is geprint of dat het er op is gelegd vanuit
de voorraad.)

e Op een bord zonder de favoriete lekkernij van je cavia:
Je kan je cavia hier niet naartoe lokken, maar je kan wel een lekkernij vanuit
je voorraad op dit bord leggen. Als je geen voorraad meer hebt kan je een
lekkernij pakken die je al eerder op een bord hebt geplaatst en deze op dit
bord leggen. (Belangrijk: bedek er geen andere lekkernijen mee!)

e een ster: Je mag nu een van je eigen lekkernijen plaatsen of verplaatsen naar
een bord waar nog geen lekkernijen van jou liggen. Dus neem een lekkernij uit je
voorraad of verplaats de plek van een van je lekkernijen.

Dan is de volgende speler aan de beurt.

Einde van het spel:

De speler van wie de cavia als eerste weer terug is bij het paleis, wint het spel! Het paleis
hoeft niet bereikt te worden met het precieze aantal ogen dat de dobbelsteen aangeeft.
De extra ogen blijven ongebruikt.
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Variaties voor de oudere kinderen - met iets meer spanning (4+, 5+):

Tactische variatie 1.

Het spel wordt gespeeld met de standaard regels, behalve het volgende:

Je kan een lekkernij van een andere speler (op het bord geprint of erop gelegd)
bedekken met je eigen lekkernij als jij landt op het bord met de lekkernij of een
ster gooit. Je kan maar 1 lekkernij per beurt bedekken. De speler van wie de lek-
kernij bedekt is kan zijn/haar cavia niet op dit bord leggen totdat hij/zij zijn/haar
lekkernij er weer plaatst.

Tactische variatie 2.

Het spel wordt gespeeld met dezelfde regels als normaal behalve het volgende:
Wanneer een cavia een bord verlaat draait hij/zij deze tegel om met de lege kant
naar boven. Hierdoor komen de bedrukte tegels met hun lekkernijen naar bene-
den te liggen. Als er lekkernijen op liggen worden deze geretourneerd aan de
bijpehorende spelers. Als een andere speler een bord verlaat dat al omgedraaid
is, laat hij/zij dit bord zo achter, maar haalt wel de lekkernij(en) eraf, die er op zijn
gelegd en geeft deze terug deze aan de eigenaar.

Langere variatie.

Het spel wordt interessanter als je de borden vanaf het begin van het spel met
de lege kant naar boven plaatst. Dit betekent dat er helemaal geen lekkernijen op
staan dus het spel kan hierdoor langer doorgaan. We raden aan om deze versie
niet te mixen met de tactische variaties!
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Vuestros conejillos de indias viven contentos y felices en su hermoso palacio. No hay
manera de que salgan a menos que los convenzas con sus golosinas favoritas. Quizas
se unan a ti en un divertido juego. jInténtalo!

Juego competitivo. De 2 a 4 jugadores
Edad: 3 + (Modos de juego adicionales para 4+ y 5+) ¢ Duracion del juego: 10 minutos

Contenido del juego: 4 personajes conejillos de indias, 1 dado, 4x4 fichas golosinas
(pepino, zanahoria, manzana, pimiento rojo), 4 fichas recordatorio, 16 fichas con forma
de platito.

Objetivo del Juego: Ser el primero en hacer regresar a su conejillo de indias al pala-
cio después de recorrer el camino.

Preparacion del Juego (fig. 1.): Montad el palacio de los conejillos de indias
siguiendo las instrucciones. Preparad un camino circular con las 16 fichas con forma de
platito boca arriba (se veran las golosinas) y el palacio al inicio del camino. Cada jugador
escoge uno de los conejillos de indias y su golosina preferida (ficha recordatorio). Una
vez escogida la golosina preferida, cada jugador toma las cuatro fichas de la golosina
escogida. Cada uno coloca su conejillo de indias junto al palacio y se guarda las golo-
sinas para atraerlo (provisiones). En el caso de que jueguen menos de 4 jugadores,
guardad en la caja los conejillos de indias, golosinas y fichas recordatorio que sobren.

Como jugar

Escoged al jugador que empezara la partida. El resto le seguiran por turno en el sentido
de las agujas del reloj alrededor del camino. En cada turno, el jugador debe lanzar el
dado. Si el dado muestra...

e un numero: Cuenta el mismo numero de platitos moviendo tu dedo en el sen-

tido de las agujas del reloj y mira a qué plato iria a parar tu conejillo de indias.

e A un platito con su golosina favorita:
jQué suerte! {Tu conejillo de indias esta encantado! Muévelo y déjalo enci-
ma de este platito. jIncluso si ya hay otro conejillo de indias encima!
(Importante: Da igual si la golosina favorita aparece impresa en el platito o
es una ficha golosina que se ha puesto en é€l.)

e A un platito sin su golosina favorita:
iNo has podido atraer a tu conejillo de indias hasta el platito! Coloca una de
las fichas golosina de tus provisiones en el platito para un préoximo intento
0 si no te quedan, la puedes coger de otro platito. (Importante: jNo cubra
ninguna otra golosina con é€l!)

e una estrella
Puedes poner la golosina favorita de tu conejillo de indias en cualquiera de los
platitos que todavia no la tengan, sea una ficha o dibujada en el platito. Toma una
golosina de tus provisiones o cambiala de un platito a otro.

Pasa el turno al siguiente jugador.
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Final del Juego

Gana el jugador que consiga que su conejillo de indias llegue de vuelta al palacio el
primero. No es necesario llegar al palacio con el numero exacto del dado. Los pasos de
sobra no se utilizan.

Variantes para un poco mas mayores - ain mas emocionante (4+, 5+)

e Variacion tactica 1.

Se juega igual que como se ha explicado anteriormente, con la excepcion de la
siguiente regla: Si al contar, llegas a un platito donde hay la golosina de otro juga-
dor (impresa o ficha) puedes taparla con tu golosina. (En el caso de que el dado
muestre la estrella también puedes hacerlo). El jugador que habia depositado la
golosina que acabas de tapar ya no podra hacer llegar a su conejillo de indias a
ese platito hasta que vuelva a poner otra golosina en él. jSolo se pueden tapar
las golosinas de una en una!

e Variacion tactica 2.

Se juega igual que como se ha explicado anteriormente, con la excepcion de la
siguiente regla:

Cuando un conejillo de indias deja un platito, debera darle la vuelta al plato de
forma que las golosinas impresas no se vean y las fichas golosina que pudieran
haber en el plato “caeran al suelo” = se devuelven a los jugadores. La proxima
vez que un conejillo de indias deje un platito que ya esta boca abajo, debe dejarlo
igual y devolver las golosinas que puedan haber a los jugadores.

e Variacidn para una mayor duracion del juego
El juego se puede hacer mas entretenido y duradero si al inicio se colocan todas
las fichas platito boca abajo (no se juega con las golosinas impresas). Por lo
tanto solo se jugara con las golosinas de provisiones y el juego dura mucho mas
tiempo. jOs sugerimos no combinar esta variacion con las variaciones tacticas!
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Die Meerschweinchen leben glicklich und zufrieden in ihrem prachtigen Palast. Sie
wirden ihn nie verlassen, es sei denn, dass du sie mittels ihrer Lieblingsleckerbissen
herauslockst. Vielleicht wirden sie auch an einem lustigen Spiel mit dir teilnehmen.
Versuche es doch mal!

Kompetitives Spiel mit taktischen Variationen fur 2 - 4 Spieler.
Alter: 3+ (Variationen 4+, 5+) ¢ Spielzeit: 10 Minuten

Spielinhalt: 4 Meerschweinchenfiguren , 1 Wiirfel, 4x4 Leckerbissen (Gurke, Karotte,
Apfel, Paprika), 4 Leckerbissen-Erinnerungen, 16 Tellerchen.

Spielziel: Wer kann sein Meerschweinchen aus dem Palast herauslocken und es so
schnell wie mdglich zurtickbringen?

Spielaufbau (Fig. 1): Baue den Meerschweinchenpalast laut den Anweisungen
auf. Mache aus den 16 Tellerchen und dem Palast einen kreisférmigen Pfad (die
leere Seite nach unten). Jeder Spieler wahlt ein Meerschweinchen und seinen/ihren
Lieblingsleckerbissen. Nimm deine 4 Leckerbissenscheiben und die dazugehérige
Erinnerung. (Die Erinnerung hilft lhnen dabei, sich vor Augen zu halten, welches der
Liebling Ihres Schweins ist, wenn |hr Vorrat aufgebraucht ist.) Die Meerschweinchen
werden neben dem Palast hingestellt, und jeder Spieler legt die Leckerbissen als
Vorrat vor sich hin. Wenn es weniger als vier Spieler gibt, werden die tbrig bleibenden
Meerschweinchen, Leckerbissen und Erinnerungen in der Schachtel aufbewahrt.

Wie spielt man das Spiel?
Man entscheidet, welche Person anfangen darf en man spielt im Uhrzeigersinn weiter.
Der erste Spieler fangt an und wirfelt. Wenn der Wiirfel folgendes zeigt:

e eine Nummer: Zihle die von der Nummer auf dem Wirfel angegeben Anzahl
Tellerchen, wobei du deinen Finger im Uhrzeigersinn bewegst und schau, wo
dein Meerschweinchen ankommen wiirde:

e Auf einem Tellerchen mit dem Lieblingsleckerbissen deines
Meerschweinchens: Du hast Glick! Dein Meerschweinchen ist begeistert
von diesem Tellerchen! Stell dein Meerschweinchen auf das Tellerchen,
auch wenn sich dort bereits ein anderes Meerschweinchen befindet!
(Wichtig: Es ist egal, ob dieser Leckerbissen bereits auf dem Tellerchen
gedruckt war, oder aus dem Vorrat darauf gelegt wurde.)

e Auf einem Tellerchen ohne den Lieblingsleckerbissen deines
Meerschweinchens: Es ist nicht moglich, dein Meerschweinchen zu dem
Tellerchen zu locken, aber du kannst schon einen Leckerbissen aus deinem
Vorrat auf dieses Tellerchen legen. Wenn du nichts mehr in deinem Vorrat
hast, kannst du einen Leckerbissen nehmen, den du schon eher auf ein
anderes Tellerchen gelegt hattest, und diesen Leckerbissen kannst du
jetzt auf dieses Tellerchen legen. (Wichtig: Decken Sie keine anderen
Leckerbissen damit ab!)

e ein Stern: Du darfst jetzt einen deiner eigenen Leckerbissen hinstellen, oder
umstellen auf ein Tellerchen, worauf sich noch keinen deiner Leckerbissen befin-
det. Also, nimm einen Leckerbissen aus deinem Vorrat, oder stell einen deiner sich
auf einem Tellerchen befindenden Leckerbissen auf ein anderes Tellerchen hin.
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Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Ende des Spiels:

Der Spieler, dessen Meerschweinchen als erstes wieder beim Palast angekommen ist,
gewinnt das Spiel! Der Palast braucht nicht mit der von dem Wirfel angegebenen genau-
en Augenzahl erreicht zu werden. Die zusatzlichen Augen bleiben ungenutzt.

Variationen fiir die dlteren Kinder - mit einem bisschen mehr Spannung (4+, 5+):

Taktische Variation 1.

Das Spiel wird mit den Standardspielregeln gespielt, mit der folgenden Ausnahme:
Wenn du auf dem Tellerchen mit dem Leckerbissen ankommst, oder einen
Stern wirfelst, kannst du einen Leckerbissen eines anderen Spielers (auf
dem Tellerchen gedruckt, oder auf das Tellerchen gelegt) mit deinem eigenen
Leckerbissen bedecken. Du kannst nur 1 Leckerbissen pro Zug bedecken.
Der Spieler/die Spielerin, dessen/deren Leckerbissen bedeckt ist, kann sein/ihr
Meerschweinchen nicht auf dieses Tellerchen hinstellen, bis er/sie seinen/ihren
Leckerbissen wieder dort hinstellt.

Taktische Variation 2.

Das Spiel wird gemaB den normalen Spielregeln gespielt, mit der folgenden
Ausnahme: Wenn ein Meerschweinchen ein Tellerchen verlasst, dann dreht er/
sie dieses Tellerchen um, mit der leeren Seite nach oben, so dass die bedruckten
Tellerchen nun mit ihren Leckerbissen nach unten gerichtet zu liegen kommen.
Wenn sich darauf Leckerbissenscheiben befinden, werden diese den dazuge-
hérigen Besitzern zuriickgegeben. Das nachste Mal wenn ein Meerschweinchen
ein mit der leeren Seite nach oben gedrehtes Tellerchen verldsst, muss man es
genauso liegen lassen, aber die Leckerbissenscheiben (die darauf gelegt waren)
mussen schon entfernt werden und diese werden dem Besitzer zuriickgegeben.

L&éngere Variation.

Das Spiel wird interessanter, wenn man die Tellerchen ab dem Anfang des
Spiels mit der leeren Seite nach oben hinstellt. Dies bedeutet, dass gar keine
Leckerbissen auf den Tellerchen stehen und deshalb kann das Spiel langer
dauern. Es wird geraten, diese Version nicht mit den taktischen Variationen zu
mischen!



PIGGILY

Les cochons d’Inde ménent une vie paisible et heureuse dans leur magnifique maison-
nette. Jamais ils ne 'abandonneraient, a moins que vous ne les attiriez dehors avec leurs
friandises préférées... Peut-étre qu’alors ils vous rejoindraient dans une aventure trés
amusante. A vous de jouer !

Jeu compétitif avec une variante stratégique pour 2 a 4 joueurs
Age : 3 + (variante 4+, 5+) ® Durée d’une partie : 10 minutes

Contenu du jeu : 4 cochons d’Inde, 1 dé, 4x4 tuiles friandises (concombres, carottes,
pommes, poivrons), 4 fiches “rappel”, 16 tuiles assiettes.

But du jeu : Mener son cochon d’Inde hors de la maisonnette et y retourner le plus
rapidement possible !

Mise en place (schéma. 1.): Assemble la maisonnette des cochons d’Inde selon les
instructions. Crée un chemin circulaire avec les 16 tuiles assiettes (c6té vide vers le bas)
et place le devant la maisonnette. Chaque joueur recoit un cochon d’Inde et choisit sa
friandise préférée. Prends les quatre tuiles de la friandise que tu as choisie ainsi que la
fiche rappel correspondante (la fiche rappel t’aide a garder en mémoire quelle est la fri-
andise préférée de ton cochon d’Inde lorsque ton stock est épuisé). Les cochons d’Inde
sont placés a cété de la maisonnette et les friandises sont conservées devant chaque
joueur et constituent leurs provisions. S’il y a moins de quatre joueurs, les cochons d’'Inde
supplémentaires, les friandises et les fiches rappel sont conservés dans la boite.

Déroulement d’une partie: Choisissez qui commence en premier puis continuez
dans le sens des aiguilles d’'une montre. Le premier joueur lance le dé. Si le dé affiche :

e Un nombre : compte le méme nombre de tuiles en déplagant ton doigt dans le
sens des aiguilles d’'une montre, et regarde sur quelle assiette ton cochon d’'Inde
arriverait.

e sil'assiette a la friandise préférée de ton cochon d’Inde : tu as de la chance !
Ton cochon d’'Inde est ravi | Déplace-le sur cette assiette, méme si un autre
cochon d’'Inde est déja dessus. (Important : peu importe que la friandise
soit imprimée dans la tuile assiette ou que ce soit une tuile friandise posée
dessus)

e sjl'assiette n'a pas la friandise préférée de ton cochon d’Inde : tu ne peux
pas y attirer ton cochon d’Inde, mais tu peux mettre la friandise préférée
de ton cochon d’'Inde provenant de tes provisions dans cette assiette.
(Important : tu ne peux recouvrir aucune autre friandise. Si tu n’as plus de
friandises dans tes provisions, prends une friandise que tu as placée pré-
cédemment et place-la sur cette assiette.)

e Une étoile : Tu peux placer la friandise préférée de ton cochon d’Inde sur
n’importe laquelle des assiettes qui est encore sans tuile friandise ou friandise
imprimée. Dans ce cas, prends une friandise dans tes provisions ou change la
place d'une de tes tuiles friandise et place-la sur cette carte.

C’est ensuite au joueur suivant de jouer.
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Fin du jeu
Le joueur dont le cochon d’Inde atteint la maisonnette en premier remporte la partie. Il n’y
a pas besoin de faire le nombre exact de pas. Les pas supplémentaires ne comptent pas.

Variante pour les joueurs plus agés (4/5+) :

Variante stratégique 1 :

La partie se déroule comme dans le jeu de base, a 'exception de la régle suivante :
tu peux recouvrir la friandise d’un autre joueur (imprimée ou avec une tuile) avec
la tienne si tu atterris sur cette tuile, ou si le dé affiche une étoile. Une seule
friandise peut étre couverte a la fois ! Le joueur dont la friandise est cachée ne
peut pas poser son cochon d’Inde sur cette assiette jusqu’a ce qu’il y remette sa
friandise.

Variante stratégique 2 :

La partie se déroule comme dans le jeu de base, a I'exception de la régle suivante :
lorsqu’un cochon d’Inde quitte une assiette, il retourne l'assiette, cété vide vers
le haut, de sorte que les friandises imprimées ne peuvent pas étre vues et les
tuiles de friandises (s'il y en avait) tombent de I'assiette et sont rendues a leurs
propriétaires. Lorsque le cochon d’'Inde suivant traverse cette assiette, le cochon
d’Inde doit la laisser du cété vide vers le haut et rendre les tuiles de friandises qui
ont été placées dessus, s’il y en a, a leurs propriétaires.

Variante plus longue :

Le jeu devient plus divertissant si vous commencez par placer toutes les tuiles
avec l'assiette du c6té vide vers le haut. Cela signifie qu’il n’y a pas du tout de fri-
andises sur les assiettes, ainsi le jeu durera beaucoup plus longtemps. Nous vous
suggérons tout de méme de ne pas mélanger cette variante avec les autres !
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A malackak boldog és elégedett életet élnek a szépséges tengerimalac-palotaban. Nem
szivesen hagyjék el kényelmes helylket, hacsak nem a kedvenc csemegéikkel csalogatja-
tok el6 6ket. Talan még egy vidam jatékban is részt vesznek... Prébaljatok meg!

Versenyz0s jaték taktikai kiegészitéssel 2—4 jatékos részére
Eletkor: 3+ (variaciok: 4+, 5+) ¢ Id6tartam: 10 perc

A jaték tartalma: 4 tengerimalac figura, 1 dobdkocka, 4x4 csemege korong (uborka,
répa, alma, paprika), 4 emlékezteté korong, 16 talka

A jaték célja: Kicsalogatni a malacodat a palotabdl és korbevinni a palyan. Az nyeri a
jatékot, akinek a malaca el6bb ér vissza.

Elokésziiletek: (fig. 1.): Allitsatok 6ssze a tengerimalac-palotat és készitsetek kor
alaku Osvényt a 16 talkabdl (az Ures oldalaval lefelé forditva) a mellékletben talalhatéd
kép alapjan. A talkak sorrendje valtoztathatd és mindig mas jatékélményt eredményez.
Minden jatékos valasszon egy malacot és hozza kedvenc csemegét. Vegye magahoz a
z6ldséget/gyimolcsot abrazolé négy ugyanolyan lapkat és a hozza valé emlékeztetét is.
(Az emlékeztetd segit észben tartani a kivalasztott csemegeét, amikor kifogy a készlete-
tek.) Azokat a malacokat és csemegéket, amikre nem lesz szikségetek, tegyétek vissza
dobozba! A jatékban részt vevd figurakat helyezzétek a tengerimalac-palota jobb oldala-
ra, a kedvenc csemegéjét pedig magatok elé! Indulhat a jaték!

A jaték menete
Valasszatok ki a kezdd jatékost és az 6ramutatd jarasaval megegyez§ iranyban haladja-
tok. A soron kévetkez§ jatékos dobjon a dobodkockaval! Ha a kockan...

e pottyoket latsz: Az dramutato jarasaval megegyez6 iranyban szamolj le annyi
talat, ahany péttyét a kocka mutat! Az ujjaddal mutatsd meg, hogy hova érne a
malacod!

e Ha azon a talkan rajta van a malacod kedvenc csemegéjének a képe:
Akkor szerencséd van! Siker(lt 6t odacsébitanod! Lépj a télra a figuraddal és
a kovetkez§ jatékos jon! Egy talkan tébb malac is allhat. (Fontos: mindegy,
hogy a csemege nyomtatva van a talra vagy pedig a megfelelé csemege
korong van rajta.)

e Ha azon a talkan nincs rajta a kedvenc csemegéje:
Sajnos nem sikerllt odacsabitanod! De tegyél ra egy csemege korongot a
készletedbdl, hogy legkdzelebb sikeruljén! Ha nincs mar a kedvencét abra-
zolé korong a birtokodban, akkor mozdits at egy olyat, amit korabban mar
letettél. (Fontos: a korongoddal ne takarj le mds csemegét!)

e csillagot latsz: Akkor a készletedbdl tedd a malacod kedvenc csemegéjét
abrazolo korongot barmelyik talra, vagy a mar letett csemege korong valamelyikét
helyezd &t a télra!

Utana a kdvetkezé jatékos jon.
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A jaték vége

Az a malactulajdonos nyeri a jatékot, akinek a tengerimalaca els6ként ér vissza a malac-
palotdaba. Nem szlkséges pontos szamu lépéssel beérni, az esetlegesen fennmaradé
Iépések elveszhetnek.

Variaciok nagyobbaknak - kicsit tobb izgalommal (4+, 5+):

Taktikai variaci6 1.

A jaték menete megegyezik az alap jatékkal egy kis valtoztatassal: A csemege
korongokkal letakarhatod mas jatékosok malacanak a csemegéjét (akar nyom-
tatva van, akar korong), igy 6k arra a mezére nem Iéphetnek. Ha arra a mezdre
akarnak lépni, egy csemege koronggal letakarhatjak a zavaré korongot.

Taktikai variaci6 2.

A jaték menete megegyezik az alap jatékkal egy kis valtoztatassal: Abban a pilla-
natban, amikor egy malac elhagyja a talat, felboritja azt. Forditsd a talat az lires
oldalaval felfelé, és ha mar voltak rajta csemegék, add vissza a tulajdonosainak.
Legkdzelebb mar felforditott talrdl indul egy malac, ne forditsd vissza a képes
oldalara, csak add vissza a csemege korongokat a tulajdonosaiknak.

Hosszabb variacio

A jatékmenetet megndévelhetitek, ha a kartyak ures talkat mutaté oldalabdl teszi-
tek ki az dsvényt. Folytassatok a jatékot az eredeti szabaly szerint, de azt java-
soljuk, ezt a verziét ne keverjétek a taktikai variacioval.
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Morc¢atka ziji Stastny, spokojeny Zivot ve svém krasném palaci. Nlkdy by neopustili svuj
Utulny domov, pokud jim nenabidnes jejich oblibené pohosténi. Mozna se potom pfipoji
ke spole¢né hie. Vyzkouse;j to!

Hra s taktickou variantou pro 2 - 4 hrace
Veék: 3 + (varianta 4+, 5+) « Doba hrani: 10 minut

Obsah hry: 4 postavicky morcat, 1 kostka, 4x4 dobrutky (okurka, mrkev, jablko, papri-
ka), 4 pomocnici, 16 talifkd

Cil hry: Kdo dostane z palace a zpét své morce nejrychleji?

Priprava hry: Postavte palac pro mor€ata podle navodu. Vytvorte kruhovou cestu ze
16 talitk(l (prazdnou stranou dolli) kolem palace. Kazdy hra¢ dostane morce a vybere si
jeho oblibené jidlo. Poté si vezme 4 Zetony se svym jidlem a pomocnicka (ten ma za tkol
pfipomenout hraci, jaké je jeho oblibené jidlo ve chvili, kdy jsou vSechny jeho Zetony s
oblibenym jidlem ve hre). MorCe postavte vedle palace a dobrutky si dejte pred sebe jako
zasobu. Pokud hraje hru méné nez 4 hraci, zbyvajici herni material vratte do krabicky.

Jak hru hrat
Rozhodnéte, kdo za€ne a nasledné pokracujte ve sméru hodinovych rucicek. Zacinaji
hra¢ hodi kostkou. Pokud kostka ukaze:

e ¢islo: Odpocitejte pocet talitkli a podivejte se, co je na talifku, na ktery by se

mélo Vase morce posunout.

* Na talitku je oblibené jidlo tvého morcatka:
Mas stésti! Tvoje morée se nechalo zlakat a ty jej mize$ posunout na talifek.
Dokonce i kdyz je tam jiz jiné mor¢atko! (Ddlezité: Nezalezi na tom, zda je
jidlo soucasti talitku nebo je na prazdném talitk( poloZzeny Zeton s jidlem.)

* Na talitku neni oblibené jidlo tvého morcete:
Nemu(ze$ tam morcatko nalakat, ale muze$ polozit na talifek oblibené
jidlo tvého morCete ze svych zasob. Pokud jiz ve svych zasobach nic
nemas, mizes$ pouzit dobrutku, kterou jsi pouZil minule a poloz ji na talifek.
(Ddlezité: Nezakryvejte s nim Zadnou jinou dobrou vili!)

e hvézda
Muze$ umistit svou dobrutku na jakykoli talifek, ktery tuto dobrdtku neobsahuije.
A nasledné muze$ na tento talifek postavit své morce.
Na Fadé je dalSi hrac.

Konec hry
Hracg, jehoz morce se jako prvni dostane zpét do palace, se stava vitézem hry.
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Varianta pro starsi déti (4+, 5+):

Takticka varianta 1

Prabéh hry je stejny jako v zakladni varianté az na nasledujici pravidlo: MGze$
prekryt dobrltku (vytiSsténou nebo Zeton) svoji dobriitkou. Pokud hodi$ hvézdu
nebo dojdes k talitku, kde neni oblibené jidlo tvého morcete, muzes jej nahradit
svou dobritkou Pozor - Zeton s oblibenym jidlem tvého mor¢atka maze byt pouzit
pouze jednou! Hrag, jehoz dobrutka byla zakryta dobrltkou jiného hrace, nesmi
na tento talifek dovést své morce, aniz by tam nedal svou dobratku.

Takticka varianta 2

Prubéh hry je stejny jako v zakladni varianté az na nasledujici pravidlo: Kdyz
morce odchazi dal od talifku, otocte talifek prazdnou stranou nahoru, tak budou
skryté natisténé dobratky. Pokud byly na talitku Zetony s dobrGtkami, vrati se
svym majiteldm.

DelSi varianta

Hra bude jesté zabavnéjsi pokud pfipravite taliftky do hry prazdnou stranou naho-
ru. Tzn. na talifcich nejsou Zadné dobratky. Hra pak trva del$i dobu. Zaroven je
na Vas, zda budete hrat zakladni verzi nebo kombinovat s taktickou hrou.



PIGGILY

Swinki prowadzg szczesliwe i zadowolone zycie w swoim pieknym Patacu Swinek
Morskich. Nigdy nie opuszczajg swojego przytulnego miejsca chyba, ze zwabisz je ulubi-
onymi smakotykami. Moze dotgczyliby do gry z Tobg. Warto sprobowac!

Rywalizacja w wers;ji taktycznej dla 2-4 graczy
Wiek: 3+ (wariant 4+, 5+) « Czas rozgrywki: 10 minut

Zawartosc¢ gry: 4 postacie swinki morskiej, 1 kos¢, 4x4 smakotyki (ogorek, marchew-
ka, jabtko, papryka), 4 przypomnienia, 16 plytek z talerzami

Cel gry: kto moze wywabi¢ swojg $winke z patacu i szybciej do niej wroci¢?

Przygotowanie gry (rys. 1): Zi6z patac swinek morskich zgodnie z instrukcja. Utz
okragta Sciezke z 16 ptytkami z talerzami (pustg strong do dotu) i patacem. Kazdy gracz
dostaje $winke morska i wybiera ulubiony smakotyk. Wez cztery karty wybranego sma-
kotyku i pasujace przypomnienie. (Przypomnienie pomoze Ci zapamietac, co jest ulubi-
onym przysmakiem Twojej $winki, gdy skoriczg sie zapasy). Swinka jest umieszczana
obok patacu, a smakotyki sg trzymane przed toba jako prowiant. Jesli jest mniej niz czte-
rech graczy, dodatkowe $winki, smakotyki i przypomnienia sg przechowywane w pudetku.

Jak grac?
Zdecyduj, kto rozpoczyna pierwszy i kontynuuj kolejke zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Pierwszy gracz zaczyna i rzuca kostka. Jesli kostka pokazuije...

e liczbe: Policz takg sama liczbe talerzy, ktdrg przedstawia kostka przesuwajac
palcem w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara i zobacz, na ktérym
talerzu wyladuje twoja swinka.

* Na talerzu z ulubionym smakotykiem Swinek:
Masz szczescie! Twoja swinka jest przez to uwiedziona! Przenie$ swinke
na ten talerz, nawet jesli na tym talerzu stoi kolejna swinka! (Wazne: nie ma
znaczenia, czy smakofyk jest wydrukowany na talerzu, czy na umieszczonej
ptytce.)

* Na talerzu bez ulubionego przysmaku Twojej $winki:
Nie mozesz zwabi¢ tam swojej Swinki, ale mozesz umiesci¢ ulubiony
smakotyk swojej swinki ze swoich zapaséw na tym talerzu. Jesli nie masz
zadnych smakotykdw w swoich zapasach, wez przysmak, ktory wczesniej
umiescites i potdz na tym talerzu. (Wazne: nie zakrywaj nim zadnych innych
smakotykow!)

e gwiazde: Mozesz potozy¢ smakotyk na kazdym z talerzy, ktére nadal sg bez
smakotykéw lub nadrukowanym przysmakiem ulubionej swini. Wiec wez sma-
kotyk ze swojego prowiantu lub zmien miejsce kafelka smakotyku i potdz go na
tej karcie.

Potem kolej na nastepnego gracza.
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Koniec gry:
Gracz, ktérego $winka dotrze do patacu jako pierwsza, wygrywa. Do patacu nie trzeba
podjezdzac¢ z doktadng liczbg kropek. Dodatkowe kropki nie sg uzywane.

Wariant dla starszych - nieco bardziej ekscytujacy (4+, 5+):

Wariant taktyczny 1.

Gra toczy sie jak w podstawowej grze, z wyjatkiem nastepujacej zasady:
Mozesz przykry¢ smakotykiem innego gracza (wydrukowany lub kafelek) swoim,
jesli wyladujesz na tym talerzu lub rzucisz gwiazdg. Jednorazowo mozna przykry¢
tylko jeden smakotyk! Gracz, ktérego smakotyk jest ukryty, nie moze wyladowac
swojg swinkg na tym talerzu, dopdki nie bedzie odkryty ponownie.

Wariant taktyczny 2.

Gra toczy sie jak w podstawowej grze, z wyjatkiem nastepujacej zasady:

Kiedy swinka opuszcza talerz, odwraca talerz pustg strong do gory, wiec wydru-
kowane smakotyki zostang ukryte, a ptytki smakotykow (jesli byty) spadng z ziemi
= zostang zwrocone ich wiascicielom. Nastepnym razem, gdy Swinka zostawi
talerz pustg strong do gory, musi zostawi¢ go pustg strong do gory i zwrocié¢ wia-
Scicielom plytki smakotykéw (ktore zostaty na nim utozone).

Dtuzszy wariant do wersji podstawowe;j:

Gra staje sie bardziej zabawna, jesli umiescisz ptytki ptyty pustg strong do gory.
Oznacza to, ze nie ma zadnych smakotykéw, wiec gra potrwa znacznie dtuze;.
Sugerujemy, aby nie mieszac¢ tej wersji z wersjami taktycznymi.
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Prasiatka ziju $tastny a plnohodnotny Zivot v ich krasnom palaci. Svoje Utulné miestecko
v palaci by nikdy neopustili, iba ak by ste ich vylakali von za ich oblibenymi maskrtami.
Mozno by sa pridali hrat' s vami. Za pokus to stoji!

Sutazna hra s taktickou verziou pre 2 - 4 hracov.
Vek: 3 + (variacie 4+, 5+) * DIzka trvania: 10 minut

Obsah hry: 4 morské prasiatka s charakterom, 1 kocka, 4 x 4 maskrty (uhorka, mrkva,
jablko, paprika), 4 pripomienky, 16 tanierovych dlazdi¢iek

Ciel hry: Komu sa podari ¢o najrychlejSie nalakat svoje prasiatko von z palaca a zaviest
ho naspéat?

Priprava hry (obr. 1): Zostavte palac morskych prasiatok podla inStrukcii. Usporiadajte
kruhovu cestu so 16 kuskami tanierov (prazdnou stranou nadol) a palac. Kazdy hrac
dostane morské prasiatko a vyberie si svoju oblubenu maskrtu. Vezmite si Styri dlazdicky
podla vasho vyberu maskrty a k tomu zodpovedajlice pripomenutie. (Pripomenutie vam
pomaha pamétat na to, ktoré z vaSich prasiatok je najoblubenejSie, ked’ déjde k vycerpa-
niu zasob.) Prasiatka su umiestnené hned vedla palaca a maskrty su ulozené pred vami
ako zasoby. Ak hraju hru menej ako Styria hraci, zvySné prasiatka a maskrty ostavaju
v krabici.

Ako hrat:
Dohodnite sa, ktory hra¢ bude zadinat a pokracujte v smere hodinovych ruci€iek. Prvy
hra¢ zacina a hadze kockou. Ak je na kocke:

e cgislo: Prstom spocitaj rovnaky pocet tanierov v smere hodinovych ruciciek

a zisti, na ktory tanier by sa prasiatko dostalo.

* Na tanier s oblubenymi maskrtami tvojho prasiatka:
Mas Stastie! Tvoje prasiatko sa nechalo zlakat. Presuri prasiatko na tento
tanier, aj ked na tomto tanieri stoji dalSie prasiatko! (Délezité: NezalezZi na
tom, ¢i je maskrta vytlacena na tanieri alebo na poloZzenej dlazdicke.)

*  Na tanier bez oblubenych maskft tvojho prasiatka:
Nemdze$ tam nalakat svoje prasiatko, ale méze$ na tento tanier presunut
oblibenu maskrtu zo zasob tvojho prasiatka. Ak uz v zasobach nemas ziad-
ne maskrty, vezmi maskrtu, ktoru si umiestnil predtym, a poloz ju na tento
tanier.

e hviezda: Umiestni maskrtu na niektory z tanierov, ktory je stale bez oblubenej
maskrty tvojho prasiatka (vytlacenej alebo dlazdi¢ky). Vezmi maskrtu zo svojich
zasob alebo zmer umiestnenie dlazdic¢ky a poloz ju na tuto kartu.

Na rade je dalSi hrac.

Koniec hry: Hrag, ktorého prasiatko sa ako prvé dostane do palaca, vyhrava. Do palaca
sa nemusi dostat' s presnym po¢tom bodov. Body navySe nie su pouzité.
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Variacie pre starsich - viac napinavé (4+, 5+):

Takticka verzia 1

Hra prebieha rovnako ako v zakladnej verzii hry, s vynimkou nasledujuceho
pravidla: M6ze§ zakryt maskrtu protihraca (vytlatenu alebo dlazdicu) so svojou
maskrtou, ak sa dostane$ na dany tanier alebo hodi$ na kocke hviezdu. Naraz
je mozné zakryt iba jednu maskrtu. Hra¢, ktorého maskrta je skrytd, neméze
umiestnit svoje prasiatko na dany tanier, az kym tam znova nevyloZi svoju ma$-
krtu.

Takticka verzia 2

Hra prebieha rovnako ako v zakladnej verzii hry, s vynimkou nasledujuceho pra-
vidla: Ked' prasiatko opusti tanier, otoCte tanier prazdnou stranou nahor, takze
vytlaéené maskrty sa skryju a dlazdicky (ak nejaké boli) spadnu zo zeme = vratia
sa ich majitefom. Ked nabuduce prasiatko opusti prazdny tanier stranou nahor,
musia ho nechat’ prazdny stranou nahor a vratit dlazdi¢ky (ktoré boli na nej
umiestnené) svojim majitelom.

DIh8ia verzia

Hra bude zébavnejSia, ak umiestnite tanierové dlazdic¢ky prazdnou stranou nahor.
To znamena, Ze nie su k dispozicii ziadne maskrty a hra bude trvat omnoho dlh-
Sie. Odporu¢ame nekombinovat tuto verziu s taktickymi verziami!
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Mopckue CBMHKM APYXXHO U CHACTMMBO XMBYT B CBOEM MpeKkpacHOM ABopue. Hu 3a 4to
M HUKOTAa He BbINe3yT OHU M3 CBOETO YIOTHOIO FHE3AbILKA - HY pa3Be YTo, Thl CMOXeELb
cobnasHuTb UX XUTpble MOPOOYKM NobMMbIM nakomcTBOM. Bo3amoxHo, TebGe naxe
yAacTcs nourpatb C HUMK — nonpodyem?

CopeBHoBaTenbHasi urpa ¢ TakKTU4eCKMMM Bapuauusammn ans 2-4 urpokos
Bospact 3+ (Bapuauun 4+, 5+) « MpogomxknuTenbHOCTb Urpbl: 10 MUHYT

B cocTtaBe: 4 urypkm MOpPCKUX CBMHOK, 1 KyOuK, 4 BMAA YrowleHui no 4 KapTouku
(orypumk, MopkoBka, S0M04YKO, MepUuK) Mo 4 LWITYYKM Ha Kaxabli Bua, 16 Tapenodek u
4 KapTOYKMU-HAMOMMHAIKM C yKa3aHNeM NIOUMOro yroweHnsi CBUHKM.

Llenb urpbl: BbIMaHUTb CBOK CBUHKY M3 ABOpLIA M NPUBECTM ee 06paTHO BbICTpee ApYruX.

MoprotoBka k wurpe (puc. 1.): Cobupaem aBopel, CBMHOK B COOTBETCTBUU C
MHCTpYKUMENn. 3aTtem ucnonb3yem Tapenoyku, 4Tobbl MOCTPOUTH TPOMUHKY, WUAYLLYHO
no Kpyry ot gsopua (obpatute BHMMaHue, YTO NIUTKU C Tapenovykamu AOMMKHbl OblTb
0o6palLLeHbl NycToN CTOPOHOW BHM3). BibpaB MOpCkyto CBUHKY 1 ee nobrmoe nakoMCTBO,
KaXabli UrpoK monydaeT 4 MnUTKU BKYCHSILLIKM M KapTOuKy-HanomuHanky. (Kapmouyky-
-HarnoMuHaHue rMoMo)em 8am 8CrIOMHUMb, KaKoe JlakoMcmaeo bosbuwie ece2o Hpagumcsi
gauweli Mopckol ceuHKke, ko2da y 8ac KoHYamcs rpunacel). CBYHKa pa3meLlaeTcs psgom
C ABOPLOM, a yroueHue - nepef urpokamu. Ecnm B urpe y4actByeT meHee 4 4yenoBek, TO
JIMLLHNE KapTOYKM CBMHOK, YTOLLEHUIA 1 HanoMUHANoK BO3BPALLAOTCA B KOPOOKY.

Kak urparb: Bbibupaem T0ro, KTo 6yaeT xoaunTb NepBbIM U ABUraemMcs no Kpyry no
HanpaBneHnio YacoBow CTpenku. NepBbii MFPOK HaYMHaAeT CBOM xoA n BpocaeT Kybuk.
Ecnun Ha kybuke Bbinagaer...

e Uudpa: otcumtanm COOTBETCTBYIOLLEE KONMMYECTBO Tapernoyek, nepensuras

nanbyuK Nno YacoBoW CTPeSKe Mo Kpyry, YTOObl NEPEMECTUTL CBUHKY.

*  eCIM CBMHKA OKa3blBAETCsl HA Taperioyvke ¢ NbUMbIM NakoMcTBOM, TO Tebe
noeeano! CBMHKa He MOXeT YCTOATb nepen cobnasHom v nepenBuraeTcs
Ha 3Ty TapernouKy, JaXe eCcnu Ha HeW yxxe CTOUT Apyras CBUHKa. (BaxHo: He
umeem 3Ha4yeHusl, U30bpaxxeHo /iU TaKOMCmeOo Ha camMol mapesioyke umnu
Ha mapersioyKke pacrosioxeHa rnaumka ¢ yeoweHuem.)

*  eCnu CBMHKAa OKa3blBAeTCs Ha Taperiouyke c Nwobon apyron enon (kpome
nobumon), To 3amaHuTb ee Tyaa He nony4uTcd. Ho He ctouT oT4yamBaTtbes!
Tbl MOXeELUb NOMOXUTb Ha 3Ty Tapenoyky yroweHue Afns CBOero nutomua
n3 cBoux 3anacoB. Ecnu e 3anacbl nogownu K KOHUY, TO MOXeLllb
BOCMOMb30BaTLCS BKYCHSILLKOW, MCMNOMNIb30BAHHOW paHee, 1 MONOXUTbL ee Ha
Tapenouky. (BaxHo: He nokpbigalime UM HUKakue Opyaue yeouieHusi!)

e 3Be3pa: Tbl MOXellb MOMIOXWUTb yroweHne Ha Mbylo 13 NycTbiX Tapenovek
(6e3 nnnTKM C NGUMBIM NaKOMCTBOM MW HAPUCOBAHHOrO yroweHus). nsa atoro
BO3bMW MANTKY U3 CBOMX 3anacoB Uin NOMeHsI MOMNoXeHne NAUTKN C yroleHneM
Ha MrpoBOM none.

Ha aTom xof nrpoka 3aBepLuaeTcs 1 NnepexoguT K OPYyromMy Urpoky.



OKOHYaHue urpbi:
BeIMrpbiBaeT Urpok, Ybsi CBMHKA NEPBOI BEPHETCA BO ABOPEL,. TOYHOE KOMMYECTBO LIaros
00 asopua (umdpa Ha kyburke) He TpebyeTcsl, MMLWHME NPOCTO HE UCMONb3YTCS.

Bapuauuu ona 6onee onbITHbIX UrPOKOB (4+, 5+)

+  TakTnyeckas Bapuaums 1

Wrpa crneagyeT no anropuTtMy Bbillie 3@ UCKMIOYEHNEM CriedytoLiero npasmna: Tol
MOXeLlb HaKpblBaTb BKYCHSILLKY OPYroro Urpoka (HapyvCOBaHHYK WIn NINTKY)
CBOEW, ecnn Tbl OKa3blBaellbCs Ha TOW Tapenoyke wnn Ha kybwke BbinagaeT
3Be3fa. 3a xof MOXeT OblTb 3aKkpblTO He Gonee opHoro yroweHusi! B cBoto
oyepedb WrpoK, Ybe YrolleHVWe OKa3biBaeTCA 3aKpbiTbiM, Tenepb He MOXeT
pasmellaTb Ha 3TON Tapenoyke CBOIO CBMHKY [0 TeX Nnop, noka oH/oHa CHoBa He
MOMNOXUT Ha TapernoYKky NPaBUIbHYIO BKYCHSILLKY.

*  TakTnyeckasn sapuauus 2

Wrpa cnegyeTt no anropuTmy Bbille 3a WCKMHOYEHVMEM criedyloLwero npasuna:
KOra CBMHKa MOKMOAeT Taperoyky, UrpoK NnepeBopaynBaeT Taperioyky nycTon
CTOPOHOW BBEPX TaK, YTOObI N306pakeHne nakoMmcTBa ObINo cnpsiTaHo, a NIUTKN
BKYCHSILLKWM ynanu (ecrnv OHU pasMeLLeHbl Ha Tapenoyke) U BEPHYNUCH K CBOUM
xo3sieBaM. B cneayowmin pas, nokmagas Tapeniovky ¢ nycTol CTOPOHOW CBEPXY,
UrpOK OCTaBIISIET €€ B TAKOM X MOSIOXEHUW 1 BO3BpaLLaeT yroweHus (Kotopble
paHee ObINy Ha Hel) COOTBETCTBYIOLLUM UFPOKaM.

+ bBonee anutenbHas Bapuauus
Wrpa cTaHeT elle bonee yBnekaTenbHON, €Cnu Tbl Pa3MeCTyLLb BCE Taperoyku
NMycTOM CTOpPOHOW BBepx. Beab 9TO 3HAuuMT, 4TO NakomcTBa HET BOBCE, U
urpa npoanuTcs ponblue. Mbl pekoMeHOyeM He CMellMBaTb 3TOT BUA UMpbl C
NepeyYncreHHbIMU BbILLE TaKTUYECKMMU BapuaumsaMu.



PIGGILY

Mopcbki CBUHKK, LWAcnuBi Ta LiNKOM 3a40BOfIEHi CBOIM XUTTAM, MeLLKalTb Yy npekpac-
HOMY nanaui. | Hi3awo He MOKMHYTb CBI 3aTULIHMIA OYAMHOYOK, SKWO X HE BUMAHUTK
3BiATU ynobneHummn nacowamm. MoxnmBo, BOHM LLe 1 norparTbesa 3 Bamu. CnpobyiTe!

KoHKypeHTHa rpa 3 TakTu4HMMK Bapiauigmu ans 2-4 rpasLiB
Bik: 3+ (Bapiauii 4+, 5+) « Tpusanictb rpu: 10 xBunuH

Fpa micTuTb: 4 Qirypkn MOpCbKnx CBMHOK, 1 Kybuk, 4 Habopm nacowyis (No 4 cknbo4kn
oripka, Mopksu, sbnyka, 6onrapcbkoro nepuo), 4 mapkepu-HaragyBaHHs, 16 XeTOHiB-
MMCOYOK

Meta rpm: BymaHnTh 3 nanauy cBoro ynobneHus, MOpCcbKy CBUHKY, i NepLunM nosep-
HYyTU Ti Ha3ag.

MiproroBka po rpm (man. 1.): 36epiTe Nanawl MOPCbKMX CBUHOK 3riAHO 3 iHCTPYKLEHO.
Buknagite KpyroBy [o0pikKy 3 16 >KETOHIB-MMCOYOK (MyCTOK CTOPOHOK [OHWU3Y) B
OOBINbHOMY MOPSIAKY Ta BCTAHOBITb Nanay. KoxeH rpaBeub oTpuMye irypky MOPCbKOT
CBVHKM Ta BMOMpae ii ynobneHy ixy. BisbMiTb 4OTUpK KeTOoHM-CknboYkm obpaHoro Bamu
YacTyBaHHS Ta BIOMOBIAHWI Mapkep-HaragyBaHHs (BiH JOMOMOXe Bam npuragatu, Lo
Hanbinblwe nogobaeTbca Bawomy ynobneHuro). CBUHKY PO3MICTITb NOpydy i3 nanawlom,
a XeToHMW-NacoLli noknagite nepen coboto. AKWO rpaBUiB MEHL HixX 4eTBepo, peLuTy
CBUHOK, XETOHIB Ta MapKepiB MOBEPHiTb B KOPOOKY.

Sk rpaTm
BupiwiTe, XTO X0OUTb NepLuinM, i NPOAOBXYNTE 3a FOAUHHUKOBOK CTPIrnKow. epLumnn
rpaBeLb kngae Kyouk. AKwo Ha Kybuky BMnaro ...

e yucno: BigpaxynMTe nanbuem BiOMOBIAHY KifbKICTb MWCOYOK, pyXaruucb B
HanNpPsMKy 3a rOOMHHWKOBOIO CTPINKOH0, | MOAMBITECS, Ha AKi 3 MUCOYOK Mana 6u
3YNUHUTKCS Balla CBUHKA.

. Ha mucouui 3i LumaToykom 1i ynobneHoi ixi:
Mowactuno! Bam Bpanocs cnokycutu cBoro ynwobneHusi! MNepemicTith
CBUHKY Ha L0 MUCOYKY, HaBiTb SIKLLO TaM YXe 3HaxoauTbcs dirypka iHLOof
cBuHkn! (Baxnueo: He mae 3HadyeHHsi, HaOpyKosaHe 300paxeHHs1 Ha camill
MUCOYU, YU ue po3MiueHUl 8 Hill )XemoH-4acmyeaHHs.)

. Ha mucouui 6e3 ynobneHoi ki Balloi MOPCHKOI CBUHKN:
Bu He MoxeTe 3aMaHUTK ctoam CBOro AOMAaLUHLOrO yniobneHus, ane Moxe-
Te BUKIACTW Ha L0 MMCOYKY XXETOH 3i CBOIX Npunacis. FAKLO nepea BaMu He
3aNULLINMIOCS XXOAHOTO KETOHA, Bi3bMiTb Oyab-sIKy CKMOOYKY, sIKy BU PO3Mic-
TUNW paHille, i NOKNaaiTb B L0 MUCOYKY. (Baxnugo: He Hakpuealme c8oim
JK€MOHOM [HWIi CMaKOIIUKU.)

e o gipka: Bu MmoxeTe po3mMiCTUTL XETOH-4acTyBaHHA B Oyab-Skii Mucouli, ae e
Hemae ynobneHoi i BalOi CBUHKN (HAAPYKOBAHOIO 300padkeHHS YK XKeToHa).
BisbMmiTb cknbouky 3i cBoiX npmnaciB abo 3 iHLWOT MUCOYKM Ta NOKNaaiTb B 06paHy
Bamu MUCOYKY.

Micns uboro Xig NepexoanTb 40 HACTYMHOMO rpaBLs.



UA

paBeLp, Y CBMHKA NepLUO MoBepHynacs B nanau, surpae. [ns toro, wob gicratmcs
40 nanady, He Tpeba BMKMHYTW TOYHO TakKy KiNbKiCTb KPanok, L0 i YNCIO KPOKiB A0 diHi-
wy. 3amBi Kparnky NPOCTo 3ropsitoTh.

Bapiauii pna crapwux giten — 6inbw asaprHi Bepcii rpu (4+, 5+):

e TakTnyHumM BapiaHT 1.
panTe 3a 6a30BMMM NpaBnnamMmn 3 TakKMMu 3miHamu: By MmoxxeTe HakpuTh cknbou-
Ky-4acTyBaHHS iHLLOrO rpaBLs (HagpykoBaHe Ha MUCOYLLi 300paXKEHHS Y KETOH)
CBOIM XETOHOM, SIKLLO 3yMUMHUTECHb Ha Ui Mucodui abo Bam Bunage 3ipka. 3a
OAVIH XiA LO3BOMSETLCA HAKPUTU nuwe oauH wmaToyok! paBeupb, YMe yacTty-
BaHHS NMPUXOBaHE, HE MOXE 3aMaHWUTU CBOK CBUHKY Ha L0 MUCOYKY, aX MOKU He
noknaze Tyau Wwe OAWH LWMATOYOK 1T yniobneHor ixi.

e TakTu4HuMI BapiaHT 2.

pante 3a 6a3oBMMM npaBunamu 3 TakMmu 3miHamu: Konum cBuHka 3anuviuae
MUWCOYKY, BOHA NnepeBepTae ii MOPOXHbOK CTOPOHOK OOropu, TOMY HaapyKOBaHi
nacoLLi Tenep He BUAHO, a XXETOHM-LUMAaTOYKM i (KO Taki 6ynun) BucMnarTbes
i noBepTaTbCA OO CBOIX BMNacHukiB. Konn HacTynHa MOpCbka CBUHKA NMOYUHAE
CBIll PyX 3 Lji€i MMCOYKKN, BOHA TaK CaMO MYyCUTb 3anULLNTK iT MOPOXHBLOKO CTOPO-
HOl goropu. A XeTOHM-NacoLLi, sSIKLWO BOHM Tam Oynu, NoBepTarTbCs A0 CBOIX
BMACHWKIB.

. BapiaHT ansa goceigveHnx rpasLiB, TpuBanilnin.
['pa cTaHe Hanpy>XeHiLo i CKNagHILLIOK, SKLWO BM HA MOYaTKy Py BCi XXETOHU-
MUWCOYKN BUKMNAZETe MOPOXHLOK CTOPOHOK Aoropu. Tob6To, cnoyaTtky MUCOYKU
nycri, ToMy rpa TpuBaTume fosLie. Mu pagumo He 06’eaHyBaTU LilO BEPCItO rpu
3 TaKTUYHUMM!



PIGGILY

Morski prasicki srec¢no in zadovoljno Zivijo v ¢udoviti palaci. Svojega udobnega domova-
nja ne bi zapustili za ni€ na svetu, razen Ce jih privabite z njihovimi najljubSimi priboljSki.
Tako jih morda lahko prepriate, da se vam pridruzijo pri igri. Poskusiti ni greh!

Tekmovalna igra s taktiCnima razliCicama za dva do Stiri igralce.
Starost: Od tretjega leta naprej. « Trajanje igre: 10 minut

Vsebina igre: 4 morski prasicki, 1 kocka, 4 x 4 priboljski (kumara, korencek, jabolko,
paprika), 4 opomniki, 16 ploSckov s krozniki

Cilj igre: Komu bo uspelo izvabiti prasi¢ka iz palaCe in ga Se hitreje privesti nazaj?

Priprava igre (slika 1): Po navodilih sestavite palaco za morske prasSicke. Sestavite
krozno pot iz 16 ploS¢kov s krozniki (s prazno stranjo navzdol) in palaCe. Vsak igralec
prejme enega morskega prasicka in izbere njegov najljubsi priboljSek. Vzemite Stiri ploS¢-
ke z vasim izbranim priboljSkom in ustrezen opomnik (plo$¢ek z opomnikom vam poma-
ga, da ne pozabite, kateri je najljubS$i priboljSek vasega prasic¢ka, ko vam zaloge poidejo).
Prasicka postavite k palaci, priboljSke, ki predstavljajo vase zaloge, pa poloZite predse.
Ce igro igrajo do trije igralci, odvecne prasicke, priboljske in opomnike pospravite v Skatlo.

Kako poteka igra: Igralci naj se dogovorijo, kdo bo zacel prvi, nato pa nadaljujejo v
smeri urnega kazalca. Prvi igralec naj vrze kocko. Ce kocka pokaze...

e Stevilko: Prestejte enako Stevilo plos¢kov s krozniki, pri E¢emer svoj prst premi-
kate v smeri urnega kazalca, da vidite, na katerem kroZniku bi pristal va$ praSi¢ek.
*  Kroznik s priboljSkom, ki ga ima va$ praSi¢ek najraje:

Sre€o imate! VaSega prasicka je priboljSek naravnost premamil! Premaknite
praSicka na ta kroznik, Cetudi na njem Ze stoji kak drug prasicek.
(Pomembno: Vseeno je, ali je priboljSek natisnjen na krozniku ali pa je na
krozZniku plo$c¢ek s priboljSkom.)
*  Kroznik brez priboljSka, ki ga ima vas pra8i¢ek najraje:

VaSega prasitka ne morete zvabiti na ta kroznik, lahko pa nanj polozite nje-
gov najljubsi priboljSek iz lastnih zalog. Z njim ne smete prekriti nobenega
drugega priboljska! Ce so vam zaloge posle in nimate nobenega priboljSka
vec, vzemite priboljsek, ki ste ga uporabili Ze prej, in ga prestavite na trenutni
kroznik.

e zvezdo: PriboljSek lahko polozite na katerikoli kroznik, na katerem Se ni ploS¢ka
ali natisnjenega priboljska, ki ga ima va$ praSi¢ek najraje. Zato vzemite priboljSek
iz lastnih zalog ali ploS¢ek s priboljSkom postavite na drugo mesto in jo poloZite
na tisti kroznik.

Nato je na vrsti naslednji igralec.
Konec igre:

Zmaga igralec, ki s svojim prasi¢kom prvi prispe do palace. Do palace ni treba prispeti s
to¢nim Stevilom pik s kocke. Odvecne pike pa¢ ne bodo porabljene.



Razlicice za starejSe igralce - za vznemirljivejSo igro (4+, 5+):

Takti¢na razli¢ica 1

Igra poteka enako kot v osnovni razli€ici, z izjemo naslednjega pravila:
PriboljSek drugega igralca (natisnjen ali na ploS¢ku) lahko prekrijete s svojim, ¢e
prispete na tak kroznik ali si z metom kocke priigrate zvezdo. Naenkrat sme biti
pokrit le en priboljSek! Igralec, €igar priboljSek je skrit, ne more privesti svojega
pra8i¢ka na ta kroznik, dokler tja ne poloZi spet svojega priboljSka.

Takti¢na razli¢ica 2

Igra poteka enako kot v osnovni razliici, z izjemo naslednjega pravila:

Ko prasicek zapusti kroznik, je treba ta kroznik obrniti s prazno stranjo navzgor,
da so natisnjeni priboljski skriti in (morebitni) ploS¢ki s priboljSki padejo na tla, kar
pomeni, da se jih vrne lastnikom. Naslednji¢, ko prasi¢ek zapusti kroznik s prazno
stranjo navzgor, ga mora pustiti tako obrnjenega in vrniti ploS¢ka s priboljSki (ki
sta bila poloZzena nanj) njunima lastnikoma.

DaljSa razlicica

Igra postane Se zabavnejSa, Ce polozite plosc¢ke s krozniki s prazno stranjo
navzgor. To pomeni, da priboljSkov ni, zato bo igra trajala veliko dlje. Nasvet: Te
razliCice ne kombinirajte s takticnima!



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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