A JATEK, CELJA
Kismalackeént a legh6bb vagyad, hogy egy erds és gyonyorii hdazat
épits, ahol atvészelheted a hideg téli éjszakakat. Ahhoz, hogy ezt meg-
tedd, nem lesz sziikséged komiiveskandalra, sem allvanyokra. Az alom-
hazad megépitéséhez a kockadk lesznek segitségedre. De vigydzz: a
farkas a kozelben olalkodik, és csak egy gondolat jar a fejében: foldig
rombolni a szép kis hazikodat!

TARTOZEKOK
» 36 Haz lapka ( | ) 12 szalma, 12 fa és 12 tégla. Mindharom tipusu
€pitd anyaghoz 4 ajtd, 4 ablak és 4 tetd lapka tartozik.
* 5 kiilonleges kocka ( - ), ebb6l harmon talalhaté Farkasfej —
* Farkaskerék. ( )
* 6 kiilonboz6 Jutalom kartya (l1asd a szabalyfiizet végén).

*ELOKESZULETEK. ™

* Helyezzétek a 36 Haz lapkat az asztal kozepére harom oszlopban (szal-
ma, fa, tégla). Minden oszlophoz tartozzon harom sor: Ajto, Ablak és Tetd
kupac. Keverjétek meg mindegyiket a jatek kezdetekor.

* A kockakat és a Farkaskereket helyezzétek a kupacok mellé.



A JATEK MENETE
Az ajatékos, aki legrégebben latott malacokat (vagy farkasokat) lesz a
kezdd jatékos. Ezutan a jatékosok az éramutato jarasaval megegyezo
iranyban kovetik egymast. A korodben dobj a kockakkal és az ered-
ménynek megfelelden épits egy vagy tobb hazat.

Dobj a kockakkal!

1. Maximum haromszor dobhatsz.

2. Eldszor dobj mind az 6t kockéval és tedd félre azokat, amelyeket
meg szeretnéd tartani.

3. A kovetkez6 két dobasban ujradobhatsz az Gsszes kockaval, vagy
csak azokkal, melyeknek az eredményét nem szeretnéd megtartani
(azokkal is Gyra dobhatsz, amiket kordbban félretettél).

4. Ha Farkasfej  az eredménye egy dobasnak, azt tedd félre. Eb-
ben a korben ezzel nem dobhatsz ujra.

Nem sziikséges tjradobnod a kockékkal. Barmikor donthetsz tigy, hogy
befejezed a korddet; azonban mindenképp meg kell allnod a harmadik
dobasod utan, vagy ha két Farkasfejet  dobtal (lasd, a Jon a Far-
kas! résznél).

Epitkezz!

A korodd végén a dobott szimbolumoknak megfeleléen ( F| IIFl ) va-
sarolj egy vagy tobb Haz lapkat.

¢ 2 azonos szimbolum (2 ajto, 2 ablak, 2 tetd) lehetévé teszi, hogy a
dobott szimbolumnak megfeleld lapkat vasarolj a szalma kupacbol.

¢ 3 azonos szimbdlum (3 ajtd, 3 ablak, 3 tetd) lehetévé teszi, hogy a do-
bott szimbolumnak megfeleld lapkat vasarolj a szalma vagy a fa ku-
pacbol.

* 4 azonos szimbolum (4 ajto, 4 ablak, 4 tetd) lehetévé teszi, hogy a
dobott szimbolumnak megfeleld lapkat vasarolj a szalma, a fa vagy a
tégla kupacbol.



VAGY

A megvasarolt elemeket helyezd magad elé az alabbiaknak megfele-
16en:

* A haz épitése mindig az ajtdval vagy az ablakkal kezdddik.

® Az ablak lapkat minden esetben ajté vagy egy masik ablak lapkara
lehet rakni, kivéve, ha legalsé elemként hasznalod.

* A tetd minden esetben az ajtd vagy ablak folé keriil.

* Egy hazhoz felhasznalhato mindharom féle épitéanyag (szalma,
fa, tégla).

* Egy haznak tobb ablaka, de csak egy ajtaja és teteje lehet. Az ablak
ala keriilhet ajto, de csak akkor, ha a haznak nincs teteje.

» Akkor szamit egy haz befejezettnek, ha tet6 épiil ra, még akkor is, ha
nincs ajtaja. Egy befejezett hazhoz tovabbi lapkak nem épithetéek.
® Parhuzamosan tobb hazat is épithetsz, még akkor is, ha egyik sincs
befejezve.

Ebben a példaban a szalma ajtét a kozépsé téglahaz

ablaka ala kell épiteni. Nem helyezhetd a jobb oldali

hazhoz, mivel mdr van teteje; a bal oldali hazhoz szin-

tén nem helyezhetd, mert mar van ajtaja. A szalma aj-
toval egy uj haz épitését is el lehet kezdeni.



Jon a Farkas!

Kett6 vagy tobb Farkasfej dobasa esetén jon a Farkas!

Nem dobhatsz tobbet a kockakkal és nem vasarolhatsz Haz lapkékat.
Ehelyett lerombolhatod egy masik jatékos hazat:

1. Valassz egy ellenfelet és hatarozd meg, hogy melyik hazat szeretnéd
lerombolni (nem szamit, hogy a haz készen van, vagy sem).

2. Vedd kézbe a Farkaskereket és forgasd meg tigy, hogy a mutato
legalabb egyszer korbeforogjon. Az igazan kemeny jatékosoknak
ajanljuk, hogy a kézzel valo forgatas helyett fijjak meg a mutato
egyik végét! Gyakoroljatok!

3. A mutaté vége megmutatja, hogy milyen tipusi anyag semmisiil
meg (szalma, fa vagy tégla). A célpont hazbol minden olyan tipusu
lapkat el kell tdvolitani, ami a porgetés eredményével megegyezik.



A JATEK VEGE
2 jatekos esetén a jatéknak vége, ha 2 Haz lapka kupac kifogy
3 jatékos esetén a jatéknak vége, ha 3 Haz lapka kupac kifogy
4 jatékos esetén a jatéknak vége, ha 4 Haz lapka kupac kifogy
5 jatékos esetén a jatéknak vége, ha 5 Haz lapka kupac kifogy

Pontszamitas!
A jaték végén minden jatékos Osszeszamolja gydzelmi pontjait az alab-
bi médon:
* A teto nélkiili hazakat ki kell dobni, gy6zelmi pont nem jar értiik.
* A befejezett haz minden egyes lapkaja:

2 pont, ha Szalma lapka ( 0

3 pont, ha Fa lapka ( B

4 pont, ha Tégla lapka ( %
¢ Add 6ssze a Haz lapkakért jard pontokat. Ezutan adj egy bénusz
pontot a lapkaidon talalhatd minden egyes viragcserépért és tovab-
bi egyet minden egyes befejezett hazad utan.
* A legtobb ponttal rendelkez0 jatékos lesz a gy6ztes. Dontetlen ese-
tén a legtobb hazat felépitett jatékos nyer. Ha még ezutén is dontetlen
az alléas, akkor mindkét jatékos gydztesnek mindsiil.



JATEKVARIACIO TAPASZTALT MALACOKNAK

Tegyétek jatékba Jutalomkartyakat, gy, hogy mindenki szamara jol
lathat6 legyen.

Némelyik jutalom kartyat a jaték kozben szerezheted meg (+2); a tob-
bit a végén (+5).

Tobbet is szerezhetsz, az értékeik dsszeadodnak.

A jaték végén a jatékosok a normal szabalyok szerint 6sszeadjak a
pontjaikat, viszont nem kapnak bénusz pontot a virdgcserepekért €s
a befejezett hazakért. Helyettiik a Jutalomkéartyakkal szerezhetnek
pontokat. A legtdbb ponttal rendelkezo jatékos lesz a gydztes. Don-
tetlen esetén a legtobb hazat felépitett jatékos nyer. Ha még ezutén is
dontetlen az allas, akkor mindkét jatékos gydztesnek mindsiil.

A JUTALMAK

Ezt a jutalomkartyat az kapja meg a ja-
ték végén, akinek a lapkain a legtobb
viragcserép talalhat6. Dontetlen esetén,
ezt a dijat senki nem kapja meg.

Ezt a jutalomkartyat az kapja meg a ja-
ték végén, akinek a legtobb befejezett
haza van (fliggetleniil attol, hogy hany
emeletes a hdza, illetve van ajtaja vagy
sem). Dontetlen esetén, ezt a dijat senki
nem kapja meg.



Ezt a jutalomkartyat az kapja meg
a jaték végén, akinek a legmaga-
sabb haza van. A haznak rendel-
keznie kell tetével és ajtoval is.
Dontetlen esetén, ezt a dijat senki
nem kapja meg.

Ezt a jutalomkartyat az kapja meg,
aki legelészor felépit egy hazat
egy bizonyos anyagbél, és rendel-
kezik ajtoval, ablakkal és tetdvel.
A jutalomkartyat akkor is megtart-
hatja a jatékos, ha a hazat a Farkas
1dékozben lerombolja.
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