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Schweinchen in der Grube

Inhalt: 60 Spielsteine (Schweinchen), 1 Holzwdrfel, Spielbrett & Aufbewahrungsbox aus Holz

Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, als Erster alle seine Schweinchen loszuwerden. Das Wirfelgliick entscheidet
welcher Spieler am Ende als Gewinner hervorgeht.

Spielvorbereitung:

Vor Beginn des Spiels werden die Schweinchen zwischen den Spielern aufgeteilt. Jeder Spieler
erhalt die gleiche Anzahl an Schweinchen und legt diese vor sich auf den Tisch. Das Spielbrett wird
auf die Box gelegt und fiir alle Spieler gut erreichbar auf dem Tisch platziert.

So wird gespielt:

Zu Beginn des Spiels ist das Spielfeld frei von Schweinchen und es wird bestimmt wer anfangt.
Jetzt wirfelt jeder Spieler der Reihe nach einmal und setzt ein Schweinchen entsprechend der von
ihm gewirfelten Zahl auf das Spielbrett. Wurfelt ein Spieler zum Beispiel eine 5, so muss er eines
seiner Schweinchen auf das 5er Feld des Spielbretts legen. Wiirfelt ein Spieler eine 6, so kann

er eines seiner Schweinchen direkt in die ,Grube” in der Mitte des Spielbretts befordern. Dieses
Schweinchen verbleibt dort und ist somit aus dem Spiel. Wird eine 6 gewdrfelt, so darf der Spieler
selbst entscheiden, ob er erneut wiirfeln méchte oder den Wiirfel weitergibt.

Ab der zweiten Runde muss jeder Spieler zweimal wurfeln und fur jeden Wurf ein Schweinchen auf
dem Spielfeld ablegen. Ab der dritten Runde darf jeder Spieler so oft wiirfeln wie er mochte, jedoch
mindestens ein mal.

Dies wird so lange fortgefiihrt, bis ein Spieler eine Zahl wiirfelt die bereits vollstandig mit
Schweinchen besetzt ist. In diesem Fall muss der Spieler alle Schweinchen vom Spielfeld nehmen
und diese zu seinen eigenen Schweinchen legen. Danach beginnt die Runde mit einem Wurf pro
Spieler von vorne.

Gewonnen hat am Ende der Spieler, der es als erstes schafft, alle seine Schweinchen loszuwerden.
Es gilt also mdglichst oft eine 6 zu wiirfeln und moglichst selten eine Zahl zu wurfeln die bereits
vollstdndig mit Schweinchen besetzt ist
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Pigs in the pit

Content: 60 pieces (pigs), 1 wooden dice, wooden game board and storage box

Aim of the game:

The aim of the game is to be the first player to get rid of all your pigs by throwing the right numbers
on the dice.

Setting up the game:

Before starting, distribute the pigs between the players. Each player receives the same number
of pigs, which should be placed in front of you on the table. Place the board on top of the box and
ensure that it can be easily reached by all players.

Rules of play:

To begin with, there are no pigs on the board. Decide which player will go first. Next, take turns to
throw the dice and place one of your pigs onto a space with the same number shown on the dice.
For example, if you throw a 5, you must place one of your pigs onto a space with the number 5. If
you throw a 6, you can place one of your pigs into the hole in the middle of the board. This pig then
remains in the box until the end of the game. If you throw a 6, you can decide whether to throw again
or pass the dice to the next player.

From the second round, each player must throw the dice twice and place one pig onto the board for
each throw. From the third round, each player can throw the dice as many times as they wish, but
must make at least one throw.

The game continues until one of the players throws a number that is fully occupied with pigs. In this
case, the player must take all of the pigs from the board and add them to their own pigs. The next
round then starts with one throw per player.

The first player to get rid of all their pigs is the winner. The aim is therefore to throw a 6 as often as
possible and to avoid throwing a number that is already fully occupied
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Les petits cochons dans le puits

Contenu: 60 pions (petits cochons), 1 dé en bois, plateau de jeu et boite de rangement en bois

But du jeu :

Le but du jeu est de se débarrasser de tous ses petits cochons le plus vite possible. Le gagnant est
celui ou celle qui aura le plus de chance au dé.

Préparation du jeu :

Avant de commencer, les petits cochons sont répartis entre les joueurs. Chaque joueur posséde le
méme nombre de petits cochons et les pose devant lui sur la table. On pose le plateau de jeu sur la
boite de fagon a ce qu'il soit facilement accessible par tous les joueurs.

Déroulement du jeu :

Au début de la partie, aucun cochon ne se trouve sur le plateau de jeu et on décide qui commence.
Les joueurs lancent le dé a tour de rdle et placent I'un de leurs cochons sur le plateau de jeu en
fonction du chiffre obtenu avec le dé. Par exemple, si un joueur obtient un 5, il doit placer son cochon
sur la partie a 5 cases du plateau. Si un joueur obtient un 6, il peut directement mettre I'un de ses
cochons dans le « puits » au milieu du plateau de jeu. Ce petit cochon reste désormais la-bas et ne
fait plus partie du jeu. Lorsque I'on obtient un 6, on peut choisir de relancer le dé ou pas.

A partir du deuxiéme tour, chaque joueur lance le dé deux fois et doit placer un cochon sur le plateau
a chaque lancer. A partir du troisieme tour, chaque joueur peut lancer le dé autant de fois qu'il le
souhaite (au minimum une fois).

On continue a jouer de la sorte jusqu’a ce qu’un joueur obtienne un chiffre dont toutes les cases sont
déja occupées par un petit cochon. Dans ce cas, le joueur récupére tous les cochons présents sur le
plateau de jeu et les ajoute aux siens. Puis on recommence a jouer en commengant par un tour avec
un seul lancer de dé par joueur.

Le gagnant est le joueur qui réussit le premier a se débarrasser de tous ses petits cochons. Il s’agit
donc d’obtenir un 6 le plus souvent possible et d’éviter de tomber sur un chiffre déja entierement
occupé par des cochons.
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Cerditos en el pozo @

Contenido: 60 fichas (cerditos), 1 dado de madera, tablero y caja de madera

Objetivo del juego:
El juego consiste en ser el primero en deshacerse de sus cerditos. La suerte obtenida con el dado
decide qué jugador sera el ganador al final de la partida.

Preparacion del juego:
Antes de empezar a jugar, se reparten los cerditos entre los jugadores. Cada jugador recibe la

misma cantidad de cerditos y los coloca delante de él encima de la mesa. El tablero se pone sobre la
caja y se coloca en la mesa, de modo que esté al alcance de todos los jugadores.

Como se juega:

Al principio de la partida no hay cerditos en el tablero, y se decide quién empieza. Los jugadores
tiran el dado por turnos una vez y colocan un cerdito en el tablero, en funcién de los puntos
obtenidos con el dado. Por ejemplo, si un jugador lanza un 5, debe poner uno de sus cerditos en el
area de 5 casillas del tablero. Si un jugador consigue un 6, puede introducir directamente uno de sus
cerditos en el «pozo» situado en el centro del tablero. Dicho cerdito se queda ahi y, por tanto, sale
de la partida. Si ha lanzado un 6, el jugador puede decidir si quiere volver a tirar o si prefiere pasar el
dado al siguiente jugador.

A partir de la segunda ronda, cada jugador debe lanzar el dado dos veces, y por cada lanzamiento
colocar un cerdito en el tablero. A partir de la tercera ronda, cada jugador puede lanzar el dado las
veces que quiera, cCOmo minimo una vez.

Esto se sigue haciendo hasta que un jugador lance con el dado el numero cuyas casillas ya estén
totalmente ocupadas por cerditos. En ese caso, el jugador debe retirar todos los cerditos de las
casillas de dicho numero y afiadirlos a sus propios cerditos. A continuacion, la ronda comienza
desde el principio con un lanzamiento por jugador.

Gana el primer jugador que logre deshacerse de todos sus cerditos. Por tanto, se trata de lanzar
muchas veces un 6 y pocas veces los numeros de las casillas que ya estén completamente
ocupadas
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Porcellino nella fossa ®

Contenuto: 60 pezzi da gioco (porcellini), 1 dado di legno, tabellone da gioco e scatola di legno

Scopo del gioco:

Lo scopo del gioco & essere il primo a sbarazzarsi di tutti i propri porcellini. E la fortuna con i dadi a
determinare chi sara il giocatore che alla fine vincera.

Preparazione del gioco:

Prima dell‘inizio del gioco, i porcellini vengono suddivisi tra i giocatori. Ogni giocatore deve ricevere
lo stesso numero di porcellini e posizionarli sul tavolo davanti a sé. Il tabellone da gioco viene
posizionato sulla scatola e sul tavolo a portata di mano di tutti i giocatori.

Come giocare:

Allinizio del gioco il campo da gioco & sgombero da porcellini e si stabilisce chi inizia. A questo punto
un giocatore a turno tira i dadi una volta e posiziona un porcellino sul tabellone in base al numero
che ha ottenuto. Ad esempio, se un giocatore ottiene un 5, deve mettere uno dei suoi porcellini sullo
spazio indicato con il numero 5 del tabellone. Se un giocatore ottiene un 6, pud mettere uno dei suoi
porcellini direttamente nella ,buca“ al centro del tabellone. Questo porcellino rimane li ed € quindi
fuori gioco. Se esce un 6, il giocatore pud decidere da solo se vuole tirare di nuovo i dadi o passare.

Dal secondo round, ogni giocatore deve tirare i dadi due volte e posizionare un maialino sul campo
da gioco ad ogni tiro. Dal terzo round, ogni giocatore puo tirare i dadi tutte le volte che vuole, ma
almeno una volta.

Si continua in questo modo finché un giocatore non ottiene un numero gia occupato da un porcellino.
In questo caso, il giocatore deve portare tutti i porcellini fuori dal campo e metterli assieme ai propri.
Quindi il round ricomincia con un tiro per giocatore.

Alla fine, vince il giocatore che riesce a sbarazzarsi per primo di tutti i suoi porcellini. E quindi
importante ottenere un 6 il piu spesso possibile e il pi raramente possibile un numero gia occupato
da porcellini.
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Varkentje in de put @

Inhoud: 60 figuren (varkentjes), 1 houten dobbelsteen, spelbord & opbergdoos van hout

Doel van het spel:

Doel van het spel is het, als eerste al zijn varkentjes kwijt te raken. Het dobbelgeluk bepaalt welke
speler uiteindelijk wint.

Spelvoorbereiding:

Voor begin van het spel krijgen alle spelers evenveel varkentjes. Elke speler krijgt hetzelfde aantal
varkentjes en legt deze voor zich neer op de tafel. Het spelbord wordt op de box geplaatst en voor
alle spelers goed bereikbaar op de tafel gezet.

En zo wordt gespeeld:

Aan het begin van het spel bevinden zich nog geen varkentjes op het speelveld en wordt bepaald,
wie mag beginnen. Nu dobbelt elke speler om beurten na elkaar en plaatst een varkentje
overeenkomstig het door hem gedobbelde getal op het spelbord. Als een speler bijvoorbeeld een

5 dobbelt, moet hij een van zijn varkentjes op het veld met de 5 zetten op het spelbord. Als een
speler een 6 dobbelt, kan hij een van zijn varkentjes direct in de ,put’ in het midden van het spelbord
plaatsen. Dit varkentje blijft daar en is zodoende uit het spel. Als er een 6 wordt gedobbeld, mag de
speler zelf beslissen, of hij nog een keer wil dobbelen of de dobbelsteen verder geeft.

Vanaf de tweede ronde moet elke speler twee keer dobbelen en voor elke keer dobbelen een
varkentje op het spelbord zetten. Vanaf de derde ronde mag elke speler zo vaak dobbelen als hij wil,
maar wel minstens een keer.

Dit wordt zo lang gedaan, totdat een speler een getal dobbelt dat al helemaal bezet is met varkentjes.
In dit geval moet de speler alle varkentjes van het spelbord pakken en deze bij zijn eigen varkentjes
leggen. Daarna begint de ronde weer van voren met een dobbelbeurt per speler.

De speler die er als eerste in slaagt, al zijn varkentjes kwijt te raken, heeft gewonnen. Het is dus het
beste zo vaak mogelijk een 6 te dobbelen en zo min mogelijk een getal te dobbelen dat al helemaal
bezet is met varkentjes.

S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle 3



S Philes-Spicle % Philes-Spicle

Grisehul

Indhold: 60 dele (grise) i 1 terning af trae, et spillebreet af trae og opbevaringskasse

Spillets formal:

Malet med spillet er at vaere den farste spiller, der skaffer sig af med alle sine grise ved at kaste de
rigtige tal med terningen.

Opsaetning af spillet:
For start fordeles grisene mellem spillerne. Hver spiller far det samme antal grise, som skal placeres

foran personen pa bordet. Placér breettet oven pa kassen og serg for, at det er nemt at na for alle
spillerne.

Spilleregler:

Til at begynde med er der ingen grise pa breettet. Bliv enige om, hvilken spiller der skal ga starte.
Derefter skiftes spillerne til at kaste terningen og placere en gris pa et felt med det samme tal som
terningen viser. For eksempel, hvis du kaster en 5'er, skal du placere én af dine grise pa et felt med
tallet 5. Hvis du kaster en 6‘er, kan du smide en af dine grise ned i hullet midt pa braettet. Derefter
forbliver denne gris i kassen indtil spillet er slut. Hvis du kaster en 6'er, kan du selv bestemme, om du
vil kaste igen eller give terningen videre til den nzeste spiller.

Fra anden runde skal hver spiller kaste terningen to gange og placere én gris pa braettet for hvert
kast. Fra tredje runde kan hver spiller kaste terningen lige s& mange gange, man vil - men man skal
kaste mindst én gang.

Spillet fortseetter, indtil én af spillerne kaster et tal, der er fuldt optaget af grise. Nar dette sker, skal
den pageeldende spiller tage alle grisene fra breettet og tilfgje dem til sine egne grise. Naeste runde
starter derefter med ét kast pr. spiller.

Den farste spiller, der skaffer sig af med alle sine grise, har vundet. Malet er derfor at kaste en 6‘er
sa ofte som muligt og undga at kaste et tal, der allerede er fuldt optaget
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Grishal @
Innehall: 60 pjaser (grisar), 1 tratarning, en spelplan i trd och en forvaringslada.

Malet med spelet:

Malet med spelet ar att vara den som forst blir av med alla sina grisar genom att fa ratt nummer pa
tarningen.

Stélla upp spelet:

Innan ni borjar, fordela grisarna mellan spelarna. Varje spelare far samma antal grisar, som ska
placeras framfor er pa bordet. Placera bradan ovanpa ladan och se till att den latt kan nas av alla
spelare.

Spelregler:

Till att bérja med finns det inga grisar pa bradan. Bestam vilken spelare som ska ga forst. Darefter
turas ni om att kasta tarningarna och placerar en av dina grisar pa ett utrymme med samma nummer
som visas pa tarningen. Till exempel, om du kastar en 5:a maste du placera en av dina grisar pa ett
utrymme med siffran 5. Om du kastar en 6:a kan du placera en av dina grisar i halet mitt pa bradan.
Denna gris ligger sedan kvar i 1adan till slutet av spelet. Om du kastar en 6:a kan du bestdmma om
du ska kasta igen eller skicka tarningarna till nasta spelare.

Fran och med den andra omgangen maste varje spelare kasta térningarna tva ganger och placera en
gris pa bradet for varje kast. Fran och med den tredje omgangen kan varje spelare kasta tarningarna
sa manga ganger de vill, men maste géra minst ett kast.

Spelet fortsatter tills en av spelarna kastar ett nummer som ar fullt upptaget med grisar. | det har
fallet maste spelaren ta alla grisar fran bradet och lagga till dem till sina egna grisar. Nasta omgang
borjar sedan med ett kast per spelare.

Den forsta spelaren som blir av med alla sina grisar vinner. Malet ar darfor att kasta en 6a sa ofta
som majligt och att undvika att kasta ett nummer som redan ar fullt upptaget.
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Swinka w dotku

Zawartos¢: 60 elementow gry (mate Swinki), 1 drewniana kostka, plansza do gry i drewniane
pudetko do przechowywania

Cel gry:
Celem gry jest bycie pierwszg osoba, ktéra pozbedzie sie wszystkich swoich swinek. O tym, ktéry
gracz na koncu wytania sie jako zwyciezca, decyduje szczescie wyrzucanych kosci.

Przygotowanie gry:

Przed rozpoczeciem gry swinki sg rozdzielane miedzy graczy. Kazdy gracz otrzymuje takg sama
ilos¢ swinek i umieszcza je na stole przed soba. Plansze do gry umieszcza sie na pudetku i ktadzie
na stole w zasiegu wszystkich graczy.

Sposéb prowadzenia gry:

Na poczatku gry pole gry jest wolne od Swinek i ustala sie, kto rozpoczyna. Teraz kazdy z graczy po
kolei rzuca jeden raz kostka i umieszcza na planszy swinke zgodnie z wyrzucong przez siebie liczba.
Jesli gracz wyrzuci na przyktad 5, musi umiesci¢ jedng ze swoich $winek na 5. polu planszy do gry.
Jesli gracz wyrzuci 6, moze umiesci¢ jedng ze swoich $winek bezposrednio w ,dotku® na $rodku
planszy. Ta Swinka pozostaje tam i tym samym jest poza gra. Jesli zostanie wyrzucone 6, gracz moze
sam zdecydowac, czy rzucic¢ jeszcze raz, czy przekazac kostke.

Od drugiej rundy kazdy gracz musi dwukrotnie rzuci¢ kostka i za kazdy rzut umiesci¢ swinke na polu
gry. Od trzeciej rundy kazdy gracz moze rzucac kostkg tak czesto, jak chce, jednakze przynajmniej
raz.

Trwa to do momentu, az gracz wytoczy liczbe, ktéra jest juz catkowicie wypetniona swinkami. W tym
przypadku gracz musi zabra¢ wszystkie swinki z pola gry i dotozy¢ je do swoich swinek. Nastepnie
runda rozpoczyna si¢ od nowa z jednym rzutem na gracza.

Na koncu wygrywa ten gracz, ktéremu uda sie jako pierwszemu pozby¢ wszystkich swoich $winek.
Celem jest jak najczestsze wyrzucanie 6 i jak najrzadsze wyrzucanie liczby, ktora jest juz catkowicie
wypetniona $winkami.
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MopocsaTta B Ame

Copepxumoe ynakoBku: 60 nrposbix duryp (nopocsita), 1 AepeBsAHHbIN KyOuK, nrpoBoe none un
AepeBsiHHas Kopobka Ans XpaHeHWs

Llenb urpbi:

Llenb urpbl — nepBbiM 136aBUTLCA OT BCEX NOPOCAT. YAaqHOe BbiNadeHNe 04KOB Ha Kybuke peLuaerT,
KTO M3 UrPOKOB B UTOTe OKaxeTcsi nobeautenem.

MopgroToBkKa K urpe:

Mepen Hayanom urpbl nopocaTa AenaTcs MeXay Uurpokamu. Kaxabln nrpok nony4yaeT ognHakoBoe
KONMM4eCTBO NOPOCAT U KnaaeT UX Ha CTon nepen cobo. MrpoBoe nomne nometlyaeTcs B K0p06Ky n
KrnaaeTca Ha CTon B npegenax 4ocAraeMoCcTu Ansd BCeX UPOKOB.

Kak urpatb:

B Hayane urpbl Urposoe nosne cBoGOAHO OT MOPOCHT, U UTPOKM OMPEAENSIOT, KTO HaUYMHAET Urpy.
Tenepb Kaxablit UTPOK MO o4epeamn GpocaeT KyGUK OAvH pas U NoMeLlaeT NopoceHKka Ha 4OCKY B
COOTBETCTBUY C BbINABLLUUM YMCrIoM. Hanpumep, ecnv urpoky Bbinano «5», OH AOMKEH NoCTaBUTb
O[HOrO 13 CBOUX MOPOCHT Ha 5-i kBagpaT Aocku. Ecnv nrpoky BeinagaeT 6, OH MOXET NepemMecTuTb
O[JHOTO 13 CBOUX MOPOCAT MPSIMO B «SIMY» B LIEHTPE JOCKW. DTOT NMOPOCEHOK OCTAETCs TaM U, TakKUM
06pa3som, BbibbIBAET M3 Urpkl. Ecnv Boinano «6», Urpok MOXET cam pelmnTb, GpocaTb nu KyGuk elle
pas unv nepeaatb ero ApyroMy Urpoky.

HaunHas co BTOporo payHaa, kaxabli Urpok AOMmkeH BpocuTb KyOuK ABaxAbl U 3a KaxAbln 6pocok
NOMECTUTb Ha UIPOBOE MoMe NOpoCeHkKa. HauymHasa ¢ TpeTbero payHaa, KaxKabli UFpoK MOXeT
BpocaTb KOCTN CTOMLKO pas, CKOMbKO 3aX04eT, HO He MeHee OHOro pasa.

310 npoaosiKaeTca A0 Tex nop, noka Urpoky He BblMnageT HoMmep, KOTOpbI Y>Xe& MNONMHOCTbIO 3anoJiHEH
nopocsitamu. B atom Ccrny4ae Urpok AormkeH SaGPaTb BCeX NOPOCAT C UTPOBOIo Nosnda 1 NoOCTaBUTb UX K
CBOMM MnopocATam. 3atem payH4 Ha4YnHaeTca CHoBa C OgHOro 6pOCKa Ha Ka)oro urpoka.

MNobennTtenem B utore CTaHOBUTCS TOT WrPOK, KOTOPOMY yaacCTCA nNepBbiM 1306aBMTbCS OT BCEX
NnopOCAT. Lle]'lb COCTOUT B TOM, Y4TOObI Kak MOXHO Yalle Bbinagana Lll/ltbpa 6 1 KaK MOXHO pexe
BbiNagana Ll,VICbpa, KOTOpasa y>xe MNMosfIHOCTbIO 3anoJyiHeHa NnopocATamMun.
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