Zasady gry

Gra kooperacyjna
Wiek: 5-9 lat
Liczba graczy: 2-4

ZawartoS¢:

- 1planszadogry

- 3figurki swinek (w réznych kolorach)

- 1figurka wilka

- 1kociotek

- 3 kostki (po jednej dla kazdej Swinki, o bokach: 1,2,3, Wilk, Wilk,
Domek)

- 1domek z cegiet (do zbudowania z 4 elementéw)

Cel gry:

Nalezy pracowacé razem, zeby wybudowac domek z

cegietizaprowadzi¢ do niego Swinki, zanim ztapie je wilk.

Przygotowanie gry:

Ustaw figurki wilka i Swinek na przeznaczonych dla
nich polach (oznaczone kolorami). Kociotek ustaw na
palenisku na Srodku planszy, a fundamenty domku
na czerwonym prostokacie.

Przebieg gry:

Kazdy z graczy rozgrywa runde, zaczynajac od najmtodszego. Gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Pierwszy gracz decyduje, ktérg matg Swinkg chce wykonac ruch i rzuca
przypisang do niej kostkg (tego samego koloru).

- Jesli gracz wyrzucil, 2 lub 3, przesuwa Swinke o wylosowang liczbe pél (zobacz dziat
"Przesuwanie §winek" ponizej),
- Jesli gracz wylosuje Wilka, porusza jego figurkg (zobacz dziat "Przesuwanie wilka" ponizej),
- Jesli gracz wylosuje Dom, ma do wyboru ponizsze opcje:

» umiesci¢ matg Swinke w jednym z domkow, aby ukry¢ ja przed wilkiem (jesli znajduje sie w

poblizu),
+ zostawi¢ matg Swinke na swoim miejscu (nie sie nie dzieje),
* przesungc sie na pole z cegty, aby zbudowac kolejng czes¢ domu.

Czas na kolejke nastepnego gracza.

Przesuwanie wilka

Wilk moze sie poruszac jedynie zgodnie z ruchem wskazowek zegara wokét planszy i tylko
skaczac z jednego "wilczego” pola na drugie. Jesli mata Swinka przesunie sie na lub minie pole
zajete przez wilka, musicie umiescic jg w kotle! Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Przesuwanie matych §winek

Kiedy wszystkie trzy $winki opuszcza pole startowe, nie moga juz tam wrécié do kofica gry. Swinki
mogg sie poruszac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub odwrotnie, to zalezy od gracza.

Wazne: ta sama Swinka nie moze zostac przesunieta dwa razy pod rzad (gracz nie moze uzyc tej
samej kostki, co gracz przed nim) za wyjatkiem gdy:

- dwie pozostate Swinki znajdujg sie juz w kotle,

- dwie pozostate swinki znajdujg sie juz w ceglanym domku.
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Ukrywanie sie w domku

Kiedy mata swinka znajduje sie w jednym z domkéw, wilk jej nie zagraza. Umies¢ Swinkiw
domkach, nie na polach przed nimi.

Mata $winka moze zostaé¢ umieszczona w domku jesli:

-wyladuje w nim, bo liczba wylosowanych oczek wypada na pole z domkiem (domek liczy sie jako
pole),

- gdy gracz wylosuje Dom na kostce,

Gdy mata $winka chce opuéci¢ domek w ktoérym sie znajduje, pole przed domkiem liczy sie jako
pierwsze, na ktére $winka musi sie przesunac.

Wazne: tylko jedna Swinka moze sie znajdowa¢ w domku ze stomy; tylko dwie §winki mogg sie
znajdowac jednoczesnie w domku z drewna, ale wszystkie trzy mogg sie znajdowac¢ jednoczesnie w
domku z cegly (jesli tego dokonaja, wygrywajg gre! Ale pamietajcie, najpierw trzeba ten domek
zbudowac!).

Budowanie domku z cegiet

Aby zbudowac kolejng czes¢ domku z cegiet (§ciany lub dach), mata swinka musi znalez¢ sie
na polu z ceglg przed ceglanym domkiem. Stanie sie tak, gdy mata Swinka bezposrednio
stanie na tym polu lub kiedy gracz wylosuje Dom na kostce.
Uratowanie matej S$winki z kociotka

Aby uratowac swinke z kociotka, mata Swinka musi najpierw
wyladowaé na jednym z dwoch p6l z garnkiem, gdy wylosuje 1, 2 lub
3. Nastepnie czas na runde kolejnego gracza.

Ten gracz rzuca kostka tego samego koloru co jedna ze §winek w kociotku.

- Jesli gracz wylosuje 1, 2 lub 3 moze wyciagnac Swinke z kociotka i przesunaé jg o wskazang liczbe
p6l. Mata Swinka moze sie wiec przesunaé na jedno z p6l z garnkiem (w zaleznosci gdzie na planszy
znajduje sie wilk).

- Jesdli gracz wylosuje na kostce Dom, zabiera Swinke z kociotka i umieszcza jg w jednym z domkow
(zobacz "Ukrywanie sie w domku").
- Jesdli gracz wylosuje na kostce Wilka, §winka zostaje w kociotku, a zamiast niej porusza sie wilk.

Nastepnie czas na runde kolejnego gracza.
Pamietaj: Kolejny gracz nie moze rzucac tg sama kostka, co poprzedni gracz (zobacz: Przesuwanie
matych $winek)

Wyjasdnienia

- Nie mozesz uratowac wiecej niz jednej Swinki w tym samym czasie. Jesli dwie mate
swinki znajdujg sie w kociotku, nastepny z graczy moze rzucic kostka w swojej rundzie, aby
uratowac kolejng Swinke.

- Mata Swinka, ktora jest bezpieczna w ceglanym domku, moze wyjs¢, aby uratowac inng $winke z
kociotka.

Koniec gry
Wszyscy gracze wygrywaja, gdy trzy $winkiznajdg sie w catosci zbudowanym ceglanym domku!
Wilk wygrywa, gdy wszystkie trzy Swinki znajda sie jednoczesnie w kociotku!
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