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Autorzy gry: Anna Oppolzer & Stefan KloB3
Gra dla 2-4 osob od 5 lat

Co za nieszczescie! Przerwat sie sznurek w naszyjniku babci i perty rozsypaty sie w

btocie, w ktorym tarzajg sie Swinie! Teraz kazda z nich probuje ztapac jak najwiecej
peret. Pomoz im, zbierajgc wtasciwe perty i uktadajac je w swoim korycie. Postaraj sie
utozyc wtasciwy wzor jako pierwszy.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA
60 plytek blota 30 kart pere} 4 koryta

(30 z pertami na jednej stronie) w kolorach graczy
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4 $winki w kolorach graczy

1 instrukcja

CEL GRY

Jako pierwszy znalez¢ perty pasujace do wzoru na odkrytej karcie i zdobyé
jak najwiecej punktéw. To oznacza, ze trzeba jak najszybciej odwracaé ptytki
bfota.
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PRZYGOTOWANIE GRY

) Przed pierwszg gra ostroznie wycisnijcie tekturowe ptytki z arkuszy.

__ Wymieszajcie 60 ptytek btota strong z btotem do gory i utézcie je w stos na
$rodku stotu tak, by wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep (»).

Potasujcie 30 kart z pertami. Usuncie z gry

14 kart, gdy w grze biora udziat 2 osoby

9 kart, gdy w grze biora udziat 3 osoby

6 kart, gdy w grze biorg udziat 4 osoby

i widzcie usuniete z gry karty do pudetka. Pozostate karty stanowig talie,
ktorg ktadzie sie obrazkami do dotu (). Odwréécie trzy wierzchnie karty z
talii i potozcie je obrazkami do gory w rzedzie obok stosu ptytek btota tak,
by wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep (C).

) Kazdy gracz wyb-iera jedna $winke (D), bierze koryto (E)w tym samym
kolorze i ktadzie je na stole przed soba.
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PRZEBIEG GRY A

Gra sktada sie z kolejnych rund. Kazda runda sktada sie z nastepujacych czynnosci:

1. Rycie w btocie (wszystkie Swinie jednoczesnie!)
2. Zgtaszanie uktadu peret

3. Sprawdzenie zgtoszenia i przyznanie nagrody
4. Przygotowanie nastepnej rundy

1. Rycie w biocie (wszystkie swinie jednoczesnie!)

Wez do reki swojg Swinie. Druga reke przygotuj do rycia. Ktdrej reki do tego
uzyjesz, zalezy od ciebie. Gracz, ktory jako ostatni brat kapiel, mowi gtosno i
wyraznie: ,ryje do przodu!" Natychmiast wszyscy gracze razem wyciggaja wolne
rece do stosu ptytek i zaczynajg je obracac. Jezeli znajdziesz w ten sposdb perte, |
widz jg do swojego koryta. Plytki, ktére maja po obu stronach btoto, zostawiaj w
stosie.

Uwaga: Za kazdym razem obracaj jedng ptytke!

2. Zgtaszanie peret

Gdy gracz uzna, ze zebrat perty pasujace do obrazka na jednej z kart, szybko
ktadzie swoja Swinie na tej karcie i krzyczy gtosno ,Mam Swinie!" Wszyscy
gracze muszg natychmiast przerwac¢ odwracanie | zbieranie ptytek.

Uwaga: Jezeli gracz nie potozy swojej Swini na karcie albo nie wyda wiasciwego
okrzyku, pozostali gracze mogq nadal ry¢ albo samemu potozy¢ swojg Swinie na
jednej z kart | krzyknac: ,Mam swinie!"

3. Sprawdzenie zgtoszenia i przyznanie nagrody

Gracz, ktory krzyknat "Mam $winie!", musi udowodni¢, ze ma w korycie wszystkie
wiasciwe perty. Biate perty sg jokerami i moga by¢ uzyte jako perty dowolnego
koloru. Mozesz mie¢ w korycie wiecej peret niz potrzeba do utozenia wzoru z
karty. Ale perty, ktére lezg poza twoim korytem, nie sg brane pod uwage.

DOBRZE! Jezeli gracz udowodni, ze ma wtasciwy zestaw peret do przykrytej
$winig karty, bierze karte i ktadzie na stole przed sobg obrazkiem do gory.

Kolejne zdobyte karty ktadzie sie w formie talii tak, ze pozostali gracze widzg
tylko wierzchnig karte.
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ZLE! Jezeli gracz nie ma wasciwych ptytek, ma za mato ptytek albo ma choé

jedna plytke bez peret, nie dostaje karty. Karta pozostaje obok stosu ptytek. |
Dodatkowo gracz musi oddac wierzchnig karte ze swojej talii zdobytych kart

(o ile takie ma). Karte zabrang graczowi ktadzie sie obrazkiem do dotu pod karte,

ktdra zostata niewtasciwie zgtoszona. Moze sie zdarzyé, ze takich kart w trakcie
rozgrywki trafi tam wiecej. To moze by¢ spory zysk dla gracza, ktéry prawidtowo
zgtosi karte, lezaca na innych kartach, bo w takiej sytuac;ji bierze nie tylko te

karte, ale tez wszystkie pod nig lezace!

4. Przygotowanie do nastepnej rundy

Jezeli karta zostata zdobyta, przed rozpoczeciem nastepnej rundy nalezy odkry¢
wierzchnig karte z talii, aby uzupetnié liczbe kart obok stosu ptytek do trzech.
Kazdy gracz moze zachowa¢ w swoim korycie jedng ptytke z pertg na nastepng
runde (moze to by¢ joker!). Wszystkie pozostate ptytki z koryta musi odtozy¢ -
strong z btotem do gory — na stos na srodku stotu.

Wyjatek: Gracz, ktory zakonczyt runde, odktada wszystkie zebrane plytki €

(niezaleznie od tego, czy byty uzyte do zdobycia karty) na srodek stotu. __ -
Stos ptytek nalezy ponownie zmieszac. —

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy w talii zabraknie kart, by uzupetnic rzad do trzech kart. Kazdy
gracz sumuje punkty na zdobytych kartach. Gracz, ktoryma -

najwiecej punktow, zostaje zwyciezca. Gdy takg samg vy @
najwiekszg liczbe ma wiecej niz jeden gracz, gra ma A Qo
wiecej zwyciezcow. e s
2858
~ I —Ci
\ ¢ - -

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla
Polub nas: " dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate

elementy. Niebezpieczeristwo uduszenia.
6 facebook.com/PiatnikPolska Prosimy zachowac adres.




