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WU RIS WINKAJUEIERPR?

Biega jak szalona po Twojej farmie! Czy uda Ci sie ja ztapac, zanim ja stracisz?

Szybko, zwab swinke do zagrody jej ulubionym przysmakiem! Rzuc kostka, zeby
sprawdzic, ktore ptotki mozesz obracic. Ustawiaj je sprytnie, aby swinka znalazfa
droge do Twojej zagrody. Za kazdym razem, gdy uda Ci sie ja ztapac, zdobywasz

Zeton.
LEL GRY ZAWARTOAL A
Pierwszy gracz, ktdry zbierze Kl 18 kotkdw e
pie¢ zetondw-swinek, wygrywa! E 1 podstawa planszy i
El 1 plansza
\ El 4 zagrody —_—
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Popros kogos dorostego o pomoc w przygotowa-
niu gry. Ostroznie wyjmijcie wszystkie elementy
z tekturowych arkuszy.

J

Aby przygotowac plansze do gry:

» Wt6z kotki I w 18 otworéw
podstawy plansz .

* Przykryj wszystko plansza E]

« Umiesc¢ zagrody E] w czterech komorach w
rogach pudetka.

« Przymocu;j ptotki El do kotkéw tak, jak
pokazano na rysunku.
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» Przygotuj $winke 3, zetony-swinki [ oraz
kostke do gry E1. Do podstawowej wersji gry po-
trzebujesz tylko przedniej strony zetondw ze
swinka. Tylna strona zetondw (z okreslonym jed-
zeniem) stuzy do wariantu gry ,Rozbrykana
swinka” (patrz str. 4).

« Kazdy gracz wybiera rég z zagroda, w ktdrej znaj-

duje sie ulubione jedzenie $winki. To wtasnie tam

musisz zwabi¢ $winke, aby zdoby¢ zetony. Jesli
jest mniej niz czterech graczy, uzyj bram El, aby
zablokowac niewykorzystane zagrody. 0dt6z na
bok niepotrzebne bramy. Gdy w rozgrywce uczes-
tniczy tylko dwoch graczy wybierzcie zagrody
potozone po przeciwnych stronach planszy.

Ustaw wszystkie ptotki tak, by utworzy¢ jeden z

uktadow startowych, pokazanych tutaj po prawej

stronie.
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1. WYPUSE SWINKE %
Zaczyna najmtodszy z graczy. Wiacz $winke, przesuwajac %
przetacznik na spodzie, i umiesc jg na Srodku planszy. ..-#.

2. R2UL KOSTER

Jaki kolor wypadt: czerwony, brazowy czy ? Szybko
obrd¢ ptotek w tym kolorze. Na przyktad: jesli na kostce
jest kolor czerwony, obré¢ czerwony ptotek.

Jesli kostka wskaze znak zapytania, nalezy szybko obrdcic je den ptotek w
dowolnym kolorze — czyli czerwony, brazowy lub

3. DERAE PLOTEK
Zawsze obracaj ptotki tak, aby sie zatrzasnety. Nie powinny
by¢ ustawione pod katem.

Nie czekaj zbyt dtugo z obracaniem ptotkdw. Jesli ktos robi
to baaardzo wolno, mozecie go ponaglic. Gra toczy sie dalej
zgodnie z ruchem wskazowek zegara i kolejny gracz rzuca

kostka oraz obraca nastepny ptotek.

4. 2LAP SWINKE

Swinka bedzie biegaé po planszy. Mozesz
sprobowac zwabi¢ ja do swojej zagrody,
sprytnie obracajac ptotki. Postaraj sie zmieni¢

jej trase tak, zeby wpadta do Twojej zagrody. Wskazowki dotyczace SwinkiBrushBug® :
Jak tylko wpadnie do zagrody, gracz, do - Prosze przechowywaé

ktérego ona nalezy, dostaje zeton $winki. $winke w oryginalnym

Na chwile odtéz $winke na bok i ustaw opakowaniu.

wszystkie ptotki z powrotem wedtug jednego z  [RNEELLEZIEE

uktadéw startowych. Osoba, ktéra whasnie (Z)er(gg::;:*s g‘;gggg;s

zdobyta zeton $winki, rozpoczyna nowa runde. - Pomd? jej wstat, jeslisie
przewraci.

““‘.“" + Jesli utknie w rogu,

KOHIEL GRY delikatnie jg popchnij.

—_— L3 + W celu wyczyszczenia, wytacz ja i wyjmij baterie.
Gra konczy sie w momencie, Przetrzyj powierzchnie sucha lub lekko wilgotng
gdy jeden z graczy jako " ' szmatka. Nie uzywaj rozpuszczalnikéw chemicz-

. . C u nych. Po catkowitym wyschnieciu mozna ponownie

PHEIR 572 ADETS G wtozy¢ baterie i uzywac urzadzenia
zetonéw-$winek! B Y '
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Potasuj zetony tak, aby widoczne byty tylko strony ze
swinkami. Kazdy gracz dobiera jeden zeton swinki na poczatku
gry zamiast wybieraé zagrode. Sprawdz tylng strone zetonu,
ktdry wylosowates. Znajduje sie na nim jeden z 4 rodzajow je-
dzenia pasujacy zagrody. Nie pokazuj swojego zetonu innym
graczom! Teraz wiesz, do ktdrej zagrody musisz zwabi¢

swinke w tej rundzie. . w

Postepujac zgodnie ze standardowymi zasadami, sprébuj zwabié¢
$winke do swojej zagrody. Udato Ci sie ztapa¢ $winke? Pokaz innym gra-
czom swoj zeton strong z rodzajem jedzenia do géry, aby udowodnié, ze

Swinka wpadta do pasujacej zagrody. Nastepnie odwrd¢ zeton strong ze ‘:::i'
Swinkg i zatrzymaj go. Teraz wez nowy zeton i nie pokazujac innym
spdjrz na strone z jedzeniem.

Kilku graczy mogto wylosowac te samg zagrode. Gdy Swinka zostanie
ztapana, wszyscy gracze, ktérzy maja na swoim zetonie pasujace do za-
grody jedzenie, moga go odwrdcic. Pierwszy gracz, ktdry zhierze pie¢ ey
zetonow, wygrywa! Jesli kilku graczom uda sie to w tej samej rundzie,

dzielg sie zwyciestwem!
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MEOEMOINEACEHIEIHIRANA?

Tnya karo nyga u3 TBosiTa pepma! Llje ycneeww nu fa 1 XBaHeLl, NPegH Aa
3arybmw?

bbp30, npuMaMy npaceHLeTo B 3arpaeHNeTo ¢ Jl06MMoTo My 1aKoMCTBO!
Xebpn 3apyeto, 3a fa pa3bepely Kou orpagu Moxew fa 3abpTuil. Mogpexgali
' YMHO, TaKa Ye NpaceHLyeTo ja HaMepH NbTA 10 TBOETO 3arpageHne. Bcekn
MBT, KOraTo ycneeiu /ja ro XBaHeLl, neyesnuLl ¥eToH.

LEN HA HIPATH ChALPFHEAHHE A

neT XeToHa-npaceHLa, neyenu! 1 ocHoBa Ha urpanHara gbcka

MbpBUAT Urpay, KOMTO cbbepe Kl 18 konuera \

1 wrpanHa gbcka
4 o6op =
8 orpagu

(6 yepBeHwu, 6 kadseu, )
1 npaceHugBrsheus®
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NPEAH NLPERTR HI'PR

: - 5] [TomorneTe Bb3pacTeH 3a NOMOLL, Npy
nofroToBKaTa Ha urpara. BHumarenHo nssagerte
i | il | i
BCUYKN e1IeMEHTU OT KaPTOHEHUTE JINCTOBE.
(] ) o o
E 3a fia NnoAroTBUTE UrpasiHaTa Abcka:
- - ) - * MocTaseTe konyetara [l B 18-Te oTBOpa Ha
OCHOBaTa Ha urpanHara gbeka .
- - =
* MokpuiiTe BCUYKO ¢ urpanHata gbeka E .
- * MoctaseTe o6opu El B uetupute otaenequs s

BIJIUTE Ha KyTUATa.
* Mpukpenete orpagkute Bl kbm Konyerara,
KaKTO e NMoKa3aHo Ha UcTpauusTa.

TG

NPEAH ,EIII JANOYHELL HrPATH

* Moaroteete npacexyeto [, weTounte-npacenuya
I v 3apa . 3a ocHoBHaTa Bepeus Ha urpata
ca BM He06XOf MMM caMo NpefiHaTa cTpaHa Ha
)XETOHUTE C NpaceHLeTo. 3ajHaTa CTpaHa Ha
)XETOHUTE (C pa3nuyHa xpaHa) ce U3non3ea 3a
BapuaHTa ,ManaBo npaceHue” (BUX cTp. 4).
Bceku urpay n3bupa broJi ¢ 060pa, B KOWTO ce
Hamupa Nto6umMaTa xpaHa Ha NpaceHLeTo.
WmeHHO Tam TpsibBa fa NpMMaMuTe NpaceHLeTo,
3a [1a CneyenuTe XeToHW. AKO UrpayuTe ca no-
Manko ot yetupuma, usnonssaiite noptu El 3a
Aa 6nokupare HenanonaeaHuTe obopu. OctaBeTte
HacTpaHa HeHyXHuUTe nopTu. Korato yyacTBat
camo fiBama urpauyu, usbepete o6opw,
pasnonoXeH! 0T NPOTUBOMONOXHM CTPAHN Ha
urpanHata gbcka.

MoapefeTe BCUYKM OFpapKiu Ye Aa o6pasyBat
e[lHa OT HayasHuTe NoApea6y, NoKasaH! TyK
BISICHO.




BPEME E AR SANOYHETE HIrPATA!

1. N¥CHH NPACEHUETO “, L]
3anoysa Hali-MNnaguaT urpay. BkioyeTe npaceHLeTo, KaTo Niib3HeTe =
NpeBK/oYBaTeNs OTA0AY, U ro NOCTaBETe B LIEHTbpPa Ha UrpanHata bcka.

2. SELPNH 3APA

|| 8

AKo Ha 3apa ce nagHe BbNPOCHTENIEH 3HaK, GbP30 3aBbPTETE efjHa orpaika
B NPOM3BOJIEH LIBAT - YepBeH, Kahss uiu

Kol 4BAT ce nagHa: yepBeH, kapas uan ? bbp3o
3aBbPTY OrpajKaTa B TO3M LBAT. Hanpumep: ako Ha 3apa
ce najjHe YepBeH UBAT 3aBbPTU YepBeHaTa orpajka.

3. 3AELPTH OrPRAKATH
BuHaru 3aBbpTaii orpaIkuTe Taka, Ye fa pakHaT Ha
MACTOTO cU. Te He TpAAGBaA fla 6bAaT NOCTaBEHU NMOJ bIrbJl.
He yakail TBbpae AbAro, Npeay Aa 3aBbpTULL OrpajKuTe.
AKO HSIKO#A Fo NpaBy MHOFO 6aBHO, MOXETE Aa ro
npuvwnopute. rpata npoAb/xaBa No Nocoka Ha
YacOBHMKOBATa CTPesiKa 1 CNeABalLMaT Urpay XBbpiis 3apa
1 3aBbpTa CNejBalyata orpajka.

4. KEAHH NPACEHUETO

lpaceHLeTO Le ce ABUXMW NO UrpanHaTa
Abcka. Moxel Aa ce onuTal Aa ro
npuMamMuLL KbM CBOS 060p, KaTo ymMeno
3aBbprall orpagkute. lNocTapaii ce fa
NPOMEHMLL MbTH My TaKa, Ye Aa nonagHe B

E

CobBety 3a npaceHyerToBrushBug® :

* Mons, coxpaHsBaiite
npaceHyerTo B

TBOSI 060p. BegHara wwom Briese B 060pa,
UrpaybT, Ha KOroTo MPUHAANEXM, NonyyaBa
XETOH MpaceHLe.

3a MOMEHT 0CTaBM NpaceHLIeTo HacTpaHa U
BbPHM BCUYKM OTPaJKM B €fiHa OT HayanHuTe
no3uuuu. rpayst, KOMTO TOKY-LLO e cneyenun
)XETOH NpaceHLie, 3anoyBa HOBMS PYHA,.

KPAH HA HFPATH

WrpaTa npukntoyBa, Korato
e4VH OT UrpayuTe NpbB Cbbepe
neT XeToHa npaceHual

OpUrMHaaHaTa onakoBskKa.

* He no3BonsBaiite ga ce
3aKJielyyn npu 3aBbpTaHe Ha
orpagkure.

* [loMorHere it fa cTaHe, ako
ce npeo6bpHe.

+ AKO 3acefHe B bIbJjl, BHUMATENHO A1 MOGYTHETE.

+ 3a noyucTBaHe U3KJIOYETe MPAcCEHLETO U
n3Bajete 6atepuunte. N36bplueTe MOBbPXHOCTTA
CbC CyXa UM IeKo BaxHa kbpra. He
U3M10713BaNTe XNMUYECKMN pa3TBoputenu. Cnen

KaTo M3CbXHE HaMbJIHO, MOXETe 0THOBO Aa
noctaBuTe 6atepunTe U a n3non3pare
ycTpoyicTBOTO.



o

BABHAHTIHAIMGEATR:
M EEE

Pa36bpkaiiTe XXeTOHUTE TaKa, Ye Aia ce BUXKAAT CaMo CTpaHuTe ¢
npaceHuarta. Bceku urpay u3Tterns e/ivH XeTOH ¢ npaceHLe B Ha4anoTo Ha
urpata BMecTo Aa usbupa sarpaxzeHue. lpoBepeTte o6paTHaTa cTpaHa Ha

XETOHa, KOWTO CTe U3TErNUNN. Ha Hes UMa efiuH OT 4 BUfa XpaHa,

CbOTBETCTBALLY Ha 3arpaxeHueTo. He nokasgaiiTe CBOS XKETOH Ha fpyrute

urpaqu! Cera 3HaeTe KbM Koe 3arpaxzeHue TpﬂﬁBa Aa npuMmamute
npaceHUeTo B TO3M PYHA.

™ L
wm W
Cnepaiiku CTaHAapTHUTE npaBuna, onuTaiiTe ce fa npumamuTe ‘/\
npaceHLeTo B CBOETO 3arpaxaeHue. YcnaxTe nim fa xBaHeTe I'IpaCEHLI,ETO?

MokaxeTe Ha APYruTe urpavyn CBoA XeToH CbC CTpaHaTa C BuAaa Ha

3arpax/JeHueTo Harope, 3a fja OKaXeTe, Ye NpaceHL,eTo e nonagHano B ,/},
CbOTBETCTBAILOTO 3arpax eHue. Cneji ToBa 06bpHETE XETOHA ChC Lo
CTpaHaTa C npaceHLeTo 1 ro 3anasete. Cera B3eMeTe HOB XETOH U, 6e3

/a ro nokassate Ha ApyruTe, NoriegHeTe cTpaHaTa ¢ XpaHara.

HAKO/IKO Urpayu MoXe fa ca U3TEFNNAN €AHO U CbLLO 3arpaxaeHue.

KoraTo npaceHLeTo 6bjie XBaHaTo, BCUYKM Urpayu, KOUTO MMaT Ha CBOA L] 4
XETOH XpaHa, CbOTBETCTBALLA Ha 3arpaX eHNeTo, MoraT ia ro 06bpHar.

MbpBUAT Urpay, KOINTO ChBepe NeT XKeToHa, neyenn! AKO HAKOIKO Urpayn
YCMeAT /1a ro HanpaBAT B €lMH U CbLLX PYHA, Te CU NoAensaT nobenara!
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Alearga ca o nebuna pe ferma ta! O vei putea prinde inainte sa o pierzi?

Repede, atrage porcusorul in tarc cu deliciul lui preferat! Arunca zarul pentru a
vedea ce garduri poti roti. Asaza-le cu istetime, astfel incat porcusorul sa isi
gaseasca drumul spre tarcul tau. De fiecare data cand reusesti sa-I prinzi,

castigi un jeton.
.

OBIECTIVIL JOCULIN CONTINUT “,
Primul jucator care aduna Kl 18 tarusi |~
cinci jetoane-purcelusi castiga! El 1 bazatablei de joc ‘

El 1 tabladejoc

Bl 4 tarcuri —

B 18 garduri (6 rosii, 6 maro, )

@ 1 purcelusBrushBug®
Ed 20 jetoane-purcelus

B 7 zar | ““usn

El 2 porti




INRINTE DE PRIMA PRARTIDA

Roaga un adult sa te ajute sa pregatesti jocul.
Scoateti cu grija toate elementele din plansele
de carton.

A

Pentru a pregati tabla de joc:

 Introdu tarusii i cele 18 orificii ale bazei
tablei de joc 1.

« Acopera totul cutabl de joc E1

- Asaza tarcurile El in cele patru compartimente
din colturile cutiei.

 Fixeaza gardurile B de tarusi, asa cum este
aratat in imagine.

5|
o - -
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INRINTE 5il INCEPI JOCUL

+ Pregéteste purcelusul [, jetoanele-purcelus 4
si zarul E1 . Pentru versiunea de baza a jocului ai
nevoie doar de fata din fatd a jetoanelor cu
purcelus. Partea din spate a jetoanelor (cu un
anumit tip de hrana) este folosita pentru varianta
de joc ,Purcelus zburdalnic” (vezi pag. 4).

« Fiecare jucator alege coltul cu tarcul in care se
afld mancarea preferatd a purcelusului. Acolo tre-
buie sa atragi purcelusul pentru a castiga jetoane.
Dacad sunt mai putin de patru jucatori, folositi
portile E] pentru a bloca tarcurile nefolosite.
Puneti deoparte portile care nu sunt necesare.
Cand joaca doar doi jucatori, alegeti tarcurile afla-
te pe laturile opuse ale tablei de joc.

+ Asezati toate gardurile astfel incat sa formeze
una dintre configuratiile de start prezentate aici,
in partea dreapta.

10



INCEPE JOCUL!

1. ELIBERER2H PURCELUSIL 1
. a2 - . M
Incepe cel mai tanar dintre jucatori. Porneste purcelusul, glisand %

comutatorul de pe partea de jos, si asaza-l in centrul tablei de joc. - ...-ﬂ.
2. ARUNLCH 2ARUL

Ce culoare a iesit: rosu, maro sau ? Rapid roteste
gardul de aceeasi culoare. De exemplu: dacd pe zar a
aparut culoarea rosie, roteste gardul rosu.

Daca zarul arata semnul intrebarii, trebuie sa rotesti rapid un
gard de orice culoare — adica rosu, maro sau

3. ROTESTE GARDUL
Roteste intotdeauna gardurile astfel incat sa se fixeze.

Nu trebuie sd fie asezate in unghi.

Nu astepta prea mult cu rotirea gardurilor. Daca cineva face
asta foooarte incet, il puteti grabi. Jocul continua in sensul
acelor de ceasornic, iar urmatorul jucator arunca zarul si
roteste urmatorul gard.

4. PRINDE PURLELUSLL

Purcelusul va alerga pe tabla de joc. Poti
incerca sa-l atragi in tarcul tau, rotind inteli-
gent gardurile. incearcd s&-i schimbi traseul
astfel incat sa ajunga in tarcul tdu. De indata Sfaturi pentru purcelusulBrushBug® :

ce intra in tarc, jucatorul caruia ii apartine V4 rugdm s pastrati

primeste un jeton cu purcelus. purcelusul in ambalajul
Pune purcelusul deoparte pentru un moment original.
si readu toate gardurile intr-una dintre * Nuil lasati sa se blocheze

in timpul rotirii gardurilor.
- Ajutati-l sa se ridice daca
se rastoarna.
+ Dacd ramane blocat intr-un
\““ colt, impingeti- usor.

pozitiile de start. Persoana care tocmai a
castigat jetonul incepe o noua runda.

« Pentru curatare, opriti-l si scoateti bateriile.

5|.'|T||:|5|'|'“|_ JOCHLI L3 Stergeti suprafata cu o carpd uscata sau usor

umedd. Nu folositi solventi chimici. Dupd ce este
Jocul se incheie atunci cand complet uscat, puteti reintroduce bateriile si utiliza

unul dintre jucatori aduna primul = R

cinci jetoane cu purcelusi! ~—
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Amestecati jetoanele astfel incat sa fie vizibile doar fetele cu
purcelusi. Fiecare jucator trage un jeton cu purcelusla inceputul
jocului, in loc sd aleagd un tarc. Verifica partea din spate a jeto-
nului pe care I-ai tras. Pe aceasta se afla unul dintre cele 4 tipuri
de hrand corespunzatoare unui tarc.Nu arata jetonul tau
celorlalti jucatori! Acum stii in ce tarc trebuie sa ademenesti

R < < " A
purcelusul in aceasta runda. - ®
Respectand regulile standard, incearca sa ademenesti purcelusul in —_—
tarcul tau. Ai reusit sa prinzi purcelusul? Arata celorlalti jucdtori jetonul
tdu cu partea ce indica tipul tarcului in sus, pentru a demonstra ca
purcelusul a ajuns in tarcul potrivit. Apoi intoarce jetonul pe partea cu 2
purcelusul si pastreaza-l. Acum ia un nou jeton si, fard sa-| arati Lone

celorlalti, priveste partea cu hrana.

Mai multi jucatori pot avea acelasi tarc. Cand un purcelus este prins,

toti jucatorii care au pe jetonul lor hrana corespunzatoare acelui tarc il

pot intoarce. Primul jucator care aduna cinci jetoane castiga! Daca mai !
multi jucatori reusesc acest lucru in aceeasi runda, impart victoria!
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