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DJ08427 Spéle — Vilks un 3 siventini

WOOLFY

leteicamais vecums: no 5 Ilidz 9 gadu 2,
vecumam :
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spéléetaji

Komplekta ietilpst: spéles laukums, 3 dazadas
krasas siventinu figiras, 1 vilka figlrina, 1
lielais zupas katls, 3 metamie kaulini katra
sivéntina krasa (uz metama kaulina Skautném skait/i:
1, 2, 3, 2 vilka attéli, 1 majas attéls), 1 neuzceltas
majas kaulini (4 gabali).

Spéles merkis: savstarpéji sadarbojoties, visiem
spélétajiem kopa, palidzét 3 siventiniem noklat
drosiba un uzcelt maju pirms vilks tos paspé€jis nokert.

SagatavosSanas spélei: Vilku
un tris mazos sivéntinus
novieto uz to starta lauciniem.
Vilka zupas katlu novieto uz
tam paredzéta laucina, ka ari
novieto majas pamatus tiem
paredzétajas vietas.

Spéles noteikumi: spéli uzsak
jaunakais spélétajs un tad
turpina pulkstena raditaja
virziena. Pirmais spélétajs izlemj, kuras krasas sivéntinu vins parvietos, un tad
nem tas pasas krasas metamo kaulinu un izmet:

e Ja uzkrit skaitli 1, 2 vai 3, tad spélétajs parvieto sivéntinu par tik
lauciniem, cik uzmetis ar metamo kaulinu (skatit zemak sadalu
“Parvietojot sivéntina figlrinu”);

e Ja uzkrit vilka attéls, tad parvieto vilka kaulinu. (skatit zemak sadalu
"Parvietojot vilka figlrinu”);

e Ja uzkrnt majas attéls, tad spélétajs izvélas, ko darit:

o sivéntinu var parvietot uz vienu no majam (skatit zemak
sadalu “Majas”), lai pasléptu to no vilka (ja vilks ir tuvuma).

o Atstat sivéntinu uz pasreizéja laucina (ja spélétajs nevélas
sivéntinu parvietot uz maju, tad sivéntina kaulins jaatstaj tur,
kur tas jau atrodas).

o parvietoties uz kiegelu laucinu, lai uzbtvetu nakamo kiegelu
majas dalu.

Tiklidz viens spélétajs ir savu gajienu pabeidzis, karta nakamajam spélétajam.

Parvietojot vilka figlirinu: vilka figrinu var parvietot tikai pulkstena raditaja
virziena apkart laukumam no viena “Vilka” laukumina uz nakamo “Vilka”
laukuminu. Ja gadijuma sivéntins nonak vai art Skérso laukuminu uz kura
atrodas vilks, tad sivéntind nonak zupas katla. Spéli turpina nakamais
spélétajs.

Parvietojot sivéntina figurinu: kad visi 3 siventini jau pametusi starta
laukumu, vini tur vairs nedrikst atgriezties. Siventini var parvietoties pa labi
vai pa kreisi, ka vien vélas spélétajs.
Svarigi! Viens un tas pats sivéntin$ nedrikst bt parvietots divus gajienus péc
kartas, iznemot, kad:

- 2 paréjie sivéntini atrodas vilka zupas katl3,

- 2 paréjie sivéntini atrodas kiegelu maja.

Majas: Kamér sivéns atrodas uz kadas no majinam, vins ir drosiba no vilka.
Sivéni ir janovieto uz majam, nevis uz lauciniem, kas atrodas pie katras no
majinam.

Sivéns drikst uz majinu doties, ja:

e vin$ nonak uz majinas laucina, metot metamo kaulinu un ejot
attiecigo laucinu skaitu, kas ir uzmests (majinas tiek skaititas, ka
gajiena laucins);

e metamais kaulins uzmet majas attélu.

Ja sivéns vélas pamest maju, kur vin$ atrodas, gajienus skaita, sakot no
laucina, kas atrodas pie majas.

Svarigi! Tikai viens sivéns var paslépies salmu maja, zaru maja drikst
paslépties 2 sivéni un tikai kiegelu majina var paslépties visi tris sivéntini. (Kad
visi tris sivéntini ir nonakusi kiegelu maja, tad vini ir uzvaréjusi spéli, bet
atceries, maja no sakuma ir jauzcel.)



No sakuma ir jauzcel maja no kiegeliem, tikai tad var paslépties taja. Ik reizi,
kad kads no sivéntiniem nonak uz kiegelu majinas laucina, kas atrodas kiegelu
majai blakus, spélétajs sak celt maju (novieto sienas vai jumta kaulinus, tikai
tad, kad visi tris sienas kaulini ir uzlikti).

Siventini maja var paslépties tikai tad, kad maja ir gatava un uzmesto metamo
kaulinu skaitli palidz nok|Gt uz majinas laucina, vai ar1, kad uz metama kaulina
ir uzkritis majas attéls.

Ka palidzét sivéniem izk]at no vilka zupas katla: s Y.
Pirmkart, kadam no sivéniem ir janok|Ust uz “Tikt { ' %
lauka no katla” laucina, metot metamo kaulinu. Tad 4 . j;
spéle turpinas ar nakamo spélétaju. Sis spélétajs [ ¥ -
A 4;&_ x

izmet metamo kaulinu, kas ir ta sivéntina krasa, kurs
atrodas zupas katla:

- Ja uz metama kaulina uzkrit skaitli 1, 2, 3, tad sivéns, kurs atrodas
katla, drikst kapt lauka no katla un parvietoties tik laucinus uz
prieksu, cik uzmests uz metama kaulina.

- Ja uz metama kaulina uzkrit majas attéls, tad sivéns no katla drikst
doties uz jebkuru majinu (skatTt aprakstu sadala “Majas” augstak).

- Ja uz metama kaulina uzkrtt vilka attéls, tad sivénam ir japaliek katla
un vilks parvietojas sivéna vieta.

Talak spéli turpina nakamais spélétajs.

Svarigi:
- Tikai viens sivéns var bt brivs no zupas katla, bet nakamais spélétajs
drikst mest ta sivéna metamo kaulinu, kurs atrodas katla.
- Ja sivéns atrodas kiegelu maja, vins var iznakt ara un palidzét
paréjiem sivéniem tikt lauka no vilka zupas katla.

Kurs uzvar spéli?
Visi uzvar, ja visi tris sivéntini nonak kiegelu maja un ir drosiba no vilka.

Vilks uzvar, ja visi tris sivéntini nonak zupas katla vienlaicigi.

Spéles autori: Gregory Kirszbaum un Alex Sanders.
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LT — Lietuviy
DJ08427 Zaidimas - Vilkas ir 3 parsiukai

WOOLFY

Amzius: nuo 5 iki 9 mety

Zaidéjy skai€ius: nuo 2 iki 4 Zaidéjy

Zaidimo sudétis: 1 7aidimo lenta, 3 pareliai
(skirtingy spalvy), 1 vilkas, 1 katilas, 3 kauliukai
(po vieng kiekvienam parseliui ir su skirtingais
paveiksléliais: 1-2-3-Vilkas-Vilkas-Namas), 1
plyty namas (i$ keturiy daliy).

Zaidimo tikslas: Pastatyti nama i pabirusiy daliy ir
visas tris parseliy figliréles saugiai nugabenti j plyty
nama taip, kad vilkas jy nepagauty.

PasiruoSimas Zaidimui:
Pastatykite  tris  parseliy
figlréles ant  atitinkamy
spalvy apskirtimy. Pastatykite
ant Zaidimo lentos | savo
vietas katilg ir namo pagrinda.

Kaip Zaisti: Zaidima pradeda
jauniausias Zaidéjas ir
Zaidziama pagal laikrodzio
rodykle. Pirmasis Zaidéjas
iSsirenka parselio figaréle ir
ridena savo pasirinkto parselio spalvos kauliuka:

e Jeizaidéjas isridena skaicius 1, 2 ar 3, jis perkelia savo parselj per tiek
langeliy, kiek iSrideno (ZiGrékite Zemiau skyrelyje ,Parseliy
perkélimas”.

e Jei zaidéjas isridena ,Vilkg“, jis perkelia vilko figlréle (ZiGrékite
Zemiau skyrelyje ,,Vilko perkélimas®”.

e Jei Zaidéjas iSridena ,,Nama®, jis gali:

- ]déti savo parselj j namg, kad vilkas jo nesurasty (jei vilkas salia).
- Palikti parSiukg toje vietoje, kur jis ir stovéjo (niekas
nepasikeicia).
- Pastatyti vieng plyty namo siena.
Dabar sekancio Zaidéjo eilé.

Vilko perkélimas: Vilkg galima perkélinéti ant lentos tik pagal laikrodZio
rodykle ir tik is vienos vilko vietos j kitg. Jei parSiukas patenka ant vilko vietos
ar per jg persoka, jmeskite parsiuka j katilg! Tuomet zZaidzia sekantis Zaidéjas.

Parseliy perkélimas: Kai visi trys parseliai pajudéjo i$ starto langelio, jie jau
nebegalij jj sugrjzti likusio Zzaidimo metu. ParSelius galima perkélinétiir pagal,
ir pries$ laikrodZio rodykle.
Svarbu: To paties parSelio negalima perkélinéti du kartus is eilés (Zaidéjas
negali ridenti to paties kauliuko, kurj rideno ankstesnis Zaidéjas), iSskyrus
Siuos atvejus:

- Likusios dvi prseliy figrélés yra katile.

- Likusios dvi prseliy figarélés yra plyty name.

Slépimasis name: Kai parselis yra viename i$ namuy, jis yra apsaugotas nuo
vilko. Parselius turite pastatyti ant namo, o ne aplink jj.
Parselj galima paslépti name tik tuo atveju, jei:
e |Sridenamas atitinkamas skaicius (namas yra kaip éjimo langelis).
e ISridenamas namo paveiksliukas.
Jei parselis nori iSeiti i$ namo, pirmasis jo éjimas yra langelis prieSais nama.

Svarbu: tik vienas parselis gali pasislépti Siaudiniame namelyje; mediniame
namelyje vienu metu gali sléptis tik du parseliai; bet visi trys gali pasislépti
plyty name (jei visi trys parseliai atisduria plyty name — laimite Zaidimg! Bet
prisiminikite, i$ pradziy plyty nama reikia pastatyti!).

Plyty namo statyba: Norédamas pastatyti plyty nama (sienas ir stogg),
parselis turi i$ pradZiy atsistoti ant plyty langelio priesais nama. Taip atsitinka
tuomet, kai Zaidéjas iSridena atitinkama kauliuko skai¢iy arba Namo
paveiksliuka.

Kaip i3gelbéti parSelj i katilo: Tam, kad iStraukty [§ "
parselj i$ katilo, Zaidéjas turi isridenti skaiCius 1, 2 [
arba 3 ir atsistoti ant vieno i$ dviejy katilo langeliy. |}
Dabar sekancio Zaidéjo eilé.
Zaidéjas ridena tos pacios spalvos kauliuka, kaip katile
esancio parsiuko:
- Jei zaidéjas iSridena 1, 2 ar 3, jis iStraukia parsiuka is katilo ir perkelia
ii per tokj pat skaiciy langeliy. Jis gali perkelti parselj j bet kurig puse
nuo katilo langeliy (priklausomai nuo to, kurioje puséje stovi vilkas).




- Jei zaidéjas iSridena Namag, jis iStraukia parselj i$ katilo ir pastato jj
ant bet kurio namo (skaitykite skyrelyje “Slépimasis name”.
- Jei zaidéjas isridena Vilko paveiksliuka, parselis pasilieka katile, o
vietoj jo perkeliamas vilkas.
Tuomet Zaidima tesia sekantis Zaidéjas.

Prisiminkite: Sekantis Zaidéjas negali ridenti tos pacios spalvos kauliuko, kurj
rideno ankstesnis Zaidéjas (skaitykite skyriuje ,,Parseliy perkélimas”.

ISaiskinimai
- Negalite vienu metu isSgelbéti daugiau negu vieno parselio. Jei katile
yra du parseliai, sekantis Zaidéjas gali ridenti pasilikusio katile
parselio spalvos kauliuka ir jj iSgelbéti.
- Parselis, kuris saugiai slepiasi plyty name, gali i$ jo iSeiti ir iSgelbéti
katile esantj parsel;.

Zaidimo laiméjimas:

Visi trys Zaidéjai laimi, kai trys parSeliai saugiai pasiekia plyty nama!
Vilkas laimi, jei visi parSeliai vienu metu atsiddria katile!

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders.




EE — Eesti
DJ08427 Mang - Hunt ja 3 porsakest

WOOLFY

A 5-9wmk g

Vanus alates: 5—9-aastastele

Mangijatearv: 2 -4

Komplekti kuuluvad: 1 mangulaud; 3
porsakest (eri varvi); 1 hunt; 1 suur katel; 3
taringut (Uks igale porsakesele, kiilgedel on 1,
2, 3, hunt, hunt ja maja);

— 1 kivimaja (mis tuleb neljast tlkist kokku panna).

Mangu eesmark: Ehitada valmis kivimaja ja viia kolm
porsakest turvaliselt kivimajja, enne kui hunt nad
kinni ptitiab.

Manguks valmistumine: Pange kolm porsakest ja hunt mangulauale, igaiiks
oma stardipaigale. Pange
hundi katel oma kohale. Pange
maja vundament oma kohale.

Mangu kaik: Alustab noorim
mangija, seejarel  kaivad
mangijad kordamooda ja
mangukord liigub  edasi
paripdeva. Esimene mangija
otsustab, millist pGrsakest ta
tahab liigutada, ja heidab
porsakesega sama  varvi
taringut.
e Kui méngija saab 1, 2 voi 3, liigutab ta porsakest sama palju samme
edasi (vt allpool 16iku ,,PGrsakeste liigutamine").
e Kui méngija veeretab tadringul hundi, liigutab ta hoopis hunti (vt
allpool 16iku “Hundi liigutamine”).
e Kui mangija veeretab taringul maja, véib mangija kas:
- panna porsakese lhte majja, et teda hundi eest varjata (kui hunt on
laheduses);
- jatta porsakese oma kohale (midagi ei juhtu);
- liikuda telliste ruudule, et panna paika jargmine kivimaja tikk.
Seejarel on jargmise mangija kord.

Hundi liigutamine: Hunt saab mangulaual liikuda ainult paripdeva ja ainult
hundi ruutudel. Kui pdrsake peatub hundi hdivatud ruudul véi laheb sellest
Ule, pange porsake suurde katlasse! Seejarel on jargmise mangija kord.

Po6rsakeste liigutamine: Kui kdik kolm pdrsakest on stardialalt lahkunud, ei
saa nad hiljem sinna enam tagasi minna. Porsakesi saab liigutada nii pari- kui
ka vastupdeva, just nii, nagu mangija soovib.
Tahtis! Sama porsakest ei saa liigutada kaks korda jarjest (mangija ei saa
heita taringut, mida veeretas teine mangija vahetult enne teda), vilja
arvatud juhul, kui:

— lilejaanud kaks porsakest on suures katlas;

— lilejaanud kaks pdrsakest on kivimajas.

Majas peidus: Kui porsake on mdne maja peal, on ta hundi eest kaitstud.
Pange porsakesed majade peale, mitte nende ees olevatele ruutudele.
Pdrsakese saab majja panna ainult siis, kui:

e ta maandub taringul ndidatud samme tehes majal (ka maja ise ldheb

ruuduna arvesse);

e veeretad taringul maja.
Kui porsake tahab majast lahkuda, tuleb esimese sammuna astuda maja ees
olevale ruudule.

Tahtis! PGhust majas saab korraga peidus olla ainult ks pdrsake, puumajas
kaks poOrsakest ja kivimajas kdik kolm porsakest. Viimasel juhul olete mangu
voitnud! Kuid pidage meeles, et kdigepealt peate kivimaja valmis ehitama.

Kivimaja ehitamine: Kivimajale jargmise tiki (seinte vGi katuse) lisamiseks
peab poOrsake peatuma kivimaja ees asuval telliste ruudul. Selleks peab
porsake kondides kas otse sellele ruudule jéudma voi siis peab mangija
taringul veeretama maja.

Porsakese suurest katlast pdaastmine: PGrsakese
katlast paastmiseks peab liks porsake kodigepealt
taringul heitma 1, 2 v6i 3 ja maanduma siis Uhel
kahest toiduvalmistamise ruudust. Seejarel on
jargmise mangija kord.




See mangija peab veeretama katlas oleva porsakese taringut.

Kui mangija saab 1, 2 voi 3, vOtab ta porsakese katlast vilja ja liigutab
seda vastavalt tulemusele edasi. PGrsake voib katlast valja tulles liikuda
mis tahes toiduvalmistamise ruudule (olenevalt sellest, kus hunt
mangulaual asub).

Kui méangija veeretab taringul maja, vGtab ta porsakese katlast vilja ja
paneb ta Ghte majja (vt ,Majas peidus”).

Kui mangija veeretab taringul hundi, jadb pdrsake katlasse ja edasi
liigub hoopis hunt.

Seejarel on jargmise mangija kord.

Pidage meeles! Jargmine mangija ei saa veeretada sama tdringut, mida
kasutas eelmine méngija (vt ,,Porsakeste liigutamine").

Tapsustused

Uhe kiigu ajal ei saa korraga paasta rohkem kui Ght pdrsakest. Kui
katlas on kaks porsakest, vGib oma kdigu ajal teise pOrsakese eest
taringut heita jargmine mangija.

Porsake, kes peidab end turvaliselt kivimajas, vGib sealt vilja tulla, et
teist pOrsakest katlast paasta.

Voitja:

Kui kolm pdrsakest jouavad turvaliselt valmisehitatud kivimajja, on mangu
voitnud koik mangijad.

Kui kdik kolm pdérsakest on korraga katlas, on mangu voitnud hunt.

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja Alex Sanders.
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m Game rules ()

Aim of the Game
Build the brick house and return the three little pigs safely to the brick house
before the wolf can catch them.

Hiding in a House
When a little pig is on one of the houses, it is safe from the wolf. Place the little pigs on the houses, not on the spaces in front of the houses.

A little pig can only be placed in a house if:
— it lands on the house when moving the number of space rolled on the die (the house counts as a space).
- you roll a House on the die.

Game Setup
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. If a little pig wants to leave the house it is in, the space in front of the house counts as the first space the little pig must move to.

Important: only one pig at a time can hide in the straw house; only two pigs can hide in the wooden house at the same time; but all three

. can hide in the house of bricks (if they do, you win the game! But remember, you must build the brick house first!).
Playing the Game

Each player takes a turn, starting with the youngest and going clockwise.
The first player decides which little pig he wants to move and rolls the die that
matches that pig’s color:

Building the Brick House
To build the next piece of the brick house (walls or roof), the little pig must stop on the brick space in front of the brick house. This happens
when the little pig lands directly on that space or when a player rolls a House on the die.

- If the playerrolls a 1, 2, or 3, the player moves the little pig that many spaces (see “Moving the Little Pigs” below). Rescue a Little Pig from the Cooking Pot
- If the player rolls a Wolf, the player moves the wolf instead (see “Moving the Wolf” below). To rescue a pig from the cooking pot, a little pig must first land on one of the two cooking spot spaces when rolling a
- If the player rolls a House, the player can either: .}_ﬁtorl?’ Thenilthedn.extf[z:fyer takes Ia turn. f the little pigs in th ki t

- place the little pig in one of the houses to hide it from the wolf (if the wolf is nearby). atplayerrolls a die or the same color as one of the little pigs In the cooking pot:

- leave the little pig in its current space (nothing happens).

- If the playerrolls 1, 2, or 3, he takes that pig out of the cooking pot and moves it that many spaces.
» move to the brick space to build the next part of the brick house.

The little pig may move to either of the two cooking pot spaces (depending where the wolf is on the board).

Then, the next player takes a turn. - If the player rolls a House on the die, he takes the little pig out of the cooking pot and places it in one of the houses

(see “Hiding in a House”").
Moving the Wolf
The wolf can only move clockwise around the board and only from one wolf space to the next. If a little pig moves to or past the space
occupied by the wolf, place the little pig in the cooking pot! Then, the next player takes a turn.

- If the player rolls a Wolf on the die, the pig stays in the cooking pot, and the wolf moves instead.
Then, the next player takes a turn.

Remember: The next player cannot roll the same dice as the previous player (see “Moving the Little Pigs”).
Moving the Little Pigs

Once all three little pigs have left the starting space, they cannot return there for the rest of the game. The little pigs can be moved move Clarifications
clockwise or counter-clockwise as the player wishes. - You cannot rescue more than one little pig at a time. If there are two little pigs in the cooking pot, the next player can roll
Important: The same pig cannot be moved two turns in a row (a player cannot roll the die that the previous player rolled) except when: the die for the other pig on his turn.

_ The other two little pigs are in the cooking pot. - Alittle pig who is safely hiding the brick house can come out to rescue another little pig from the cooking pot.

- The other two little pigs are in the brick house. Winning the Game

All the players win if the three little pigs make it safely to the fully-built brick house!
The wolf wins if all three little pigs are in the cooking pot at the same time!

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders



MpaBwna nrpbl 5-9 net ?ﬁ? 2-4 urpoka

CoBMeCTHbIMUN YCNAAMN NPUBECTN TPEX NOPOCAT B KAPMUYHBIA OM
(npe,qBaleTeano nocrtpous ero), npexnae 4yem BOJIK UX MOMaeT

Ty GULKM «MOPOCATa» N GULLKA «BOJK» CTABATCA HA CBOM HAauasIbHble MO3ULMN
KoTenok pasmeLyaeTca Ha TOM MeCTe, KOTOpOe eMy OTBe[JeHO Ha UrPOBOM rofle.
YcTaHaBMBaeTCA OCHOBaHVe AoMa.

Xop nepepaeTcsa OT UTPOKa K UrPOKY Mo YacoBoi cTpesnke. rpy HaunHaet
camblii Maawmin nrpok. OH 6pocaeT UrpasbHyio KOCTb TOV e pacLBeTKY, UTo
1 NMOPOCEHOK, KOTOPOrO OH XOUYeT MPOABUHY Tb.

- Ecnun Ha nrpanbHoOm KOCTU BbiMasa CTOPoHa «1», «2» Unu «3», TO UTPOK NPOABUIraeT MOPOCEHKa BNepes Ha yKasaHHOE KONMYeCTBO
KneTouek (cm. Hxe «[lepemelleHrie NopocaAT»).
- Ecnu BbinagaeT cTopoHa «BOJK», TO Bepes NpoABuraeTcs Bosk (cM. Huxxe «lepemelieHne BonKay).
- Ecniv BbiNagaeT CTOpoHa «I0M», TO UTPOK MOXET:
+ IM60 NOMECTUTb NMOPOCEHKA B JOM Ha CBOI BbIGOP, UTOObI TaM CNPATATLCSA (€CM BOJIK HAXOAMTCA 65IM3KO)
+ NGO OCTaBMTb MOPOCEHKA Ha NPeXXHeM mMecTe (MponycK xoaa)
+ NGO OCTAHOBUTLCA Ha KIIeTOUKE «KMPANYU» YTOObI NPUCOEANHUTL AOMOSTHUTENbHYIO YacTb JOMA.

lMocne TOro, Kak UrpokK BbIMOMTHWA AENCTBUE COrNacHO BbiNaBLUe CTOPOHe KOCTY, Xof NepefaeTca cnefyowemy urpoky.

Bosik Bcerga nepemellaeTcs no 4acoBOW CTPESIKE U TOJbKO MO KIETOYKAM BOJIK» UTPOBOTO MOJIS: C OAHOW KNETOUKM «BOJIK» Ha ClIefyHoLLY0
KNeTOYKY «BOJNK» ECIM OfMH NI HECKOMbKO MOPOCAT OKa3blBalOTCA Ha My T BOJIKA, TO OHY MOMELLLAIOTCA B KOTENOK. 3aTeM XOA NnepefaeTca
cnepyoLlemy Urpoky.

Mocne Toro Kak NopocATa NOKMHYV CBOW HauasbHble NO3MLMK, B TEYEHWE BCEN UTPbl OHU Y>Ke HE MOTYT Tyfja BepHyTbcA. [opocaTa MoryT
nepemellatbcA NM60 HaneBo, NMM6O HanpaBo (Mo BbIGOPY NrPOKa).

MpumeyaHme: HeNb3A NCMNONb30BaTb OfHY U TY Xe GULLKY «MOPOCEHOK» AiBa pa3a noapaf (MrpoK He MOXeT 6pocaTb Ty Xe NrpanbHyto
KOCTb, UTO ¥ NPefblAYLNIA TPOK), KPOME CNeAyoLX ClyYaeB:

- Ecnn 2 ppyrux nopoceHKka HaxoaATCA B KOTEJIKe.
- Ecnmn 2 ppyrux nopoceHKa HaxoAATCA B KUPMUYHOM JOMe.

Korpaa nopoceHOK HaxoguTca B OQHOM 13 JOMOB (gna aToro ero d)VILIJKa nomMellaeTcAa He Ha KNeTouky nepen AOMOM, a NPAMO Ha nom), To
BOJIK HE MOXET €ro CxBaTuTb.

[omecTTb NOPOCEHKa B AOM MOXHO B ABYX CJTyUasnx:
- Ecnn, nepemelyancb Ha YMCO KNeToYeK, BbiNaBLIEE HAa KOCTU, MOPOCEHOK CaM NonagaeT npAmMo B AOM
(KOTOPbIN TOXKE CUNTAETCA KNIETOUKONM)

- Ecnum Ha urpanbHOM KOCTM BbiNana CTOPOHA «40M».

Mpw BbIXOfE NOPOCEHKa M3 JOMA, KNEeTOUKa, PacrosioxKeHHas NPAMO nepef AOMOM, TOXKE CYMTaeTCA.
MpumeyaHue: B CONOMEHHOM JOME MOXET OAHOBPEMEHHO HaXOANTbCA TONIbKO OAVH NMOPOCEHOK, B iepPeBAHHOM AOME — [Ba, @ B KUPNNYHOM
nome — Tpu (1 310 no6epal Ho cHauana 3ToT JOM HY>KHO MOCTPOUTD).

Y106l fO6aBUTL KAOMY CTEHY N KPbILWY, NOPOCEHOK AO0/TXKEH nepenTn Ha KNeTOYKY «<Knpnn4yn», pacnonoXeHHYo NpAMo nepen KNpnmnyHbim
[OMOM. OTO ABNAETCA BO3MOXHbIM TONIbKO €C/M NMOPOCEHOK OCTAaHABNBAETCA MPAMO Ha 3TOW K/IETOUKe UN eCIN Ha UTPaibHOM KOCTU
BblMasia CTOPOHa «A0OM».
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Mpexpae Bcero Hy»Ho, YUTO6bI, Nepemelladcb B TOYHOCTU Ha yKa3aHHOE YNCIIO KNleTouek, duLlKa «MopoCceHoK» nonana B v *a‘-‘»;’
Ha OfIHY U3 [IBYX K/IeTOUEK «BbIXO[ M3 KOTesiKax. 3aTeM Xof nepefaeTcs Cliefyiolemy Urpoky. ; i
OH 6pocaeT UrpasnbHyio KOCTb TOW Xe PacLBETKM, YTO M MOPOCEHOK, HAXOAALMIACA B KOTESIKe. P t!" %
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- Ecnvi BbinagaeT CTopoHa «1», «2» UAn «3», TO UTPOK BbIBOAMT MOPOCEHKA (TOM e PacLiBETKM, UTO 1 KOCTb) 13
KoTesKa, nepemelLas ero Ha yKasaHHOe KONMYeCcTBO KieTouek. TopoceHOK MOXET BbIbpaTbCs U3 KOTesKa TOMIbKO yepes
OfiHY 13 KNETOYEK «BbIXOZ, U3 KOTeNKa» (ee BbIBUPAeT UrPOK, B 3aBUCMMOCTY OT MOJIOXKEHNA BOJKA).

- Ecnu BbiNagaeT cTopoHa «JoM», TO UTPOK BbIBOAMT MOPOCEHKA 13 KOTesKa 1 MOMELLAeT ero B OAVH U3 OMOB, N0 CBOeMy
BbI6OpPY (CM. «[Jomay).

- Ecnv BbiNapaeT CTOpOHa «BOJIK», TO GULLKA «MOPOCEHOK» HE MOXET ObITb BbiBefieHa 113 KOTE/IKa Ha 3TOM Xofy.
HacTynaeT ouepeab cnefyiolero nrpoka caenatb Xo.

HanomunHaHme: oH He MOXeT 6pocaThb Ty »Ke KOCTb, UTO 1 NMPeAblAYLMIA UTPOK — cM. («[lepemeLeHne NOpoCAT».)

- 3a O[JH XO[} MO>XHO BbIBECTM M3 KOTeJIKa TOIbKO OJHOMO NMopoceHKa. Ho ecniv B KOTenke MMeeTcs elle OAUH MOPOCEHOK,
TO CNeAyoLWNA UTPOK MMeEeT MPaBo 6POCUTb ero NrpanbHYo KOCTb, YTOObI €ro cnacTu.

- NopoceHOK, NONaBLWMiA B KWPMMYHBIA OM, MOXKET BbINTA oTTyAQ, 4YTO6bLI NOMOYb APYyromy nopocCeHKy Bbl6paTbCﬂ n3
BONYbero KoTenka.

Ecnn Bce TPW NOPOCEHKa, XKMNBble N 300POBbIE, CMPATANINCb OT BOJIKa B KWPNMNYHOM AOME, TO BCE€ UTPOKU — I'IOGG,D.I/ITGI'II/I! Ecnn Bonk 6p0CI/IJ'l
BCEX TPEX MOPOCAT B.

ABTOpbI urpbl: F'peropun Kupcs6om n Anekc CaHgepc



