Eine schweinische Suche
nach wertvollen Perlen!

Ein Spiel von Anna Oppolzer & Stefan KloB fiir 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Flatsch! Oje, Oma Trudes Perlenkette ist gerissen. Jetzt liegen all die teuren Perlen
im Matsch der Schweinesuhle herum. Schon stiirmen die Schweinchen los, um sich
selbst mit moglichst vielen Perlen zu schmiicken. Helft ihnen dabei, indem ihr rasch
die passenden Perlen findet und sie in euren Trog legt. Nur so kdnnt ihr am Ende mit
den wertvollsten Perlenketten prahlen!

SPIELINNALT

60 Matschplattchen 30 Perlenkarten 4 Troge
(davon 30 mit Perlen auf einer Seite) in vier Spielerfarben

—

4 Schweine in vier Spielerfarben

1 Spielanleitung

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, durch schnelles Aufdecken der Matschplattchen als Erster die
Perlen zu finden, die zu den aufgedeckten Perlenketten passen, um so am
Ende meisten Punkte zu ergattern.
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w.te?r.v:

SPIELABLAVUF

Es wird {iber mehrere Runden gespielt. Eine Runde lauft immer wie folgt ab:

SPIELVORBEREITUNG

) Driickt vor dem ersten Spiel vorsichtig die Plattchen aus den Stanztafeln
heraus. 1. Wiihlen (alle gleichzeitig!)
~ Mischt die 60 Matschplattchen mit der Matsch-Seite nach oben gut und 2. Schwein platzieren

3. Kontrolle und Perlenkarte nehmen
4. Vorbereitung fiir die ndchste Runde

legt sie als Haufen so in die Tischmitte, dass ihn alle Spieler gut erreichen
kénnen (»)

Mischt die 30 Perlenkarten gut. Abhangig von der Spieleranzahl entfernt ihr

bei zwei Spielern 14 Karten

bei drei Spielern 9 Karten

bei vier Spielern 6 Karten

aus dem Spiel und legt sie zurlick in die Schachtel. Die {ibrigen Karten
bilden den verdeckten Nachziehstapel (8). Deckt davon drei Karten auf und

legt sie neben dem Matschhaufen so nebeneinander aus, dass sie alle gut
erreichen konnen. (¢)

) Wahlt nun eine Farbe, nehmt euch das entsprechende Schwein (o) und den
Trog (), und legt sie vor euch auf den Tisch.

L

1. Wiihlen (alle gleichzeitig!):

Nehmt euer Schwein in eine Hand. Die andere, noch freie Hand, ist zum
Loswiihlen bereit. Welche Hand ihr wofiir wahlt, steht euch frei. Der Spieler, der
zuletzt ein Bad genommen hat, ruft nun laut und deutlich: ,Auf die Perlen, in den
Matsch!" Sofort diirfen alle Spieler gleichzeitig und moglichst schnell mit der
freien Hand Matschplattchen in der Tischmitte aufdecken. Zeigen aufgedeckte
Plattchen Perlen, diirfen sie in den eigenen Trog gelegt werden. Plattchen, die nur
Matsch zeigen, bleiben in der Mitte liegen.

Anmerkung: Ihr diirft immer nur ein einzelnes Plattchen nach dem anderen
angreifen!

2. Schwein platzieren:

Sobald ein Spieler denkt, dass er mit seinen gesammelten Perlen eine der
ausliegenden drei Perlenkarten erfiillen kann, stellt er sein Schwein rasch auf
diese Karte und ruft laut ,Schwein gehabt!". Damit endet das Aufdecken und
Sammeln fiir alle Spieler sofort.

Achtung: Vergisst der Spieler, das Schwein auf eine Karte zu stellen oder den Satz
zu rufen, diirfen die anderen Spieler weiterwiihlen oder ihr Schwein auf eine Karte
stellen und , Schwein gehabt!" rufen.

3. Kontrolle und Perlenkarte nehmen:

Nun beweist der Spieler, der eine Perlenkarte beansprucht hat, dass er die dafiir
bendtigten Perlen in seinem Trog auch eingesammelt hat. Weile Perlen zahlen
als Joker und konnen eine Perle einer beliebigen Farbe ersetzen. Es diirfen sich
im Trog auch mehr Perlen befinden, als fiir die Perlenkarte benotigt werden. Auch
die Reihenfolge der Perlen auf den Matschplattchen spielt keine Rolle. Plattchen
hingegen, die beim Einsammeln neben dem eigenen Trog gelandet sind, oder
noch aufgedeckt in der Mitte liegen, zahlen nicht!

RICHTIG! Hat der Spieler bewiesen, dass er eine Karte zurecht beansprucht hat,
darf er sich diese nehmen und offen vor sich ablegen. Im weiteren Spielverlauf
bildet ihr vor euch mit euren gesammelten Perlenkarten einen
kleinen Kartenstapel, sodass immer nur die oberste
Karte fiir die Mitspieler zu sehen ist. S
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FALSCH! Hat der Spieler nicht die richtigen, nicht geniigend, oder auch nur ein
Plattchen ohne Perlen eingesammelt, geht er leer aus. Die falsch beanspruchte
Perlenkarte bleibt in der Auslage liegen. Er muss auBerdem die oberste Karte
seiner bereits gesammelten Perlenkarten (sofern vorhanden) abgeben. Diese
kommt verdeckt unter die falsch beanspruchte Karte in der Auslage. Es konnen
sich im Spielverlauf auch mehrere abgegebene Karten unter einer Karte in der
Auslage ansammeln. Der nachste Spieler, der die entsprechende Perlenkarte
erfiillt, hat dann Gliick. Er bekommt zusétzlich zur beanspruchten Karte auch alle
darunter liegenden Karten!

AAA

Le groin a I'affat
4. Vorbereitung fiir die niichste Runde: des perles précieuses
Bevor ihr eine neue Runde startet, fiillt die Auslage wieder auf drei Perlenkarten

vom Nachziehstapel auf. | Un jeu de Anna Oppolzer et Stefan KloB8 De 2 a 4 joueurs, a partir de 5 ans
Alle Spieler diirfen ein beliebiges Plattchen mit Perlen, das in ihrem Trog :
liegt, fiir die nachste Runde behalten (auch Joker-Plattchen!). Alle iibrigen
eingesammelten Plattchen werden — mit der Matschseite nach oben — wieder
zuriick in die Tischmitte gelegt.

Ausnahme: Der Spieler, der die Runde beendet hat, muss alle seine
eingesammelten Plattchen (ob fiir die Perlenkarte bendtigt oder nicht), wieder
zuriick in die Tischmitte legen!

Gemeinsam durchmischt ihr kurz, aber griindlich, den Matschhaufen, und beginnt
die nachste Runde.

Splatch ! Mamie Piggy a cassé son collier ! Ses petits cochons se jettent dans la
boue pour rattraper les perles. Regarde bien les cartes, elles t'indiquent quels colliers
reconstituer. Sois le premier a retrouver les bonnes perles :-) Groin-Groin !!!

CONTENV DV JEV

60 tuiles-boue 30 cartes-perles 4 écuelles
(dont 30 présentant des de couleurs
sp"“"" = perles sur une face) différentes pour
Das Spiel endet, wenn keine neue Perlenkarte mehr Nl o chaque joueur
aufgedeckt werden kann, um die Auslage auf 3 Karten " A -~ Ve I p—
zu erganzen. Jeder Spieler zahlt nun die Punktewerte g ' ., N —
=3 b=

all seiner gesammelten Perlenkarten zusammen. Der
Spieler mit den meisten Punkten hat Schwein

gehabt und ist der Gewinner des Spiels. Bei
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

A — A

4 cochons
de couleurs différentes pour chaque joueur

1 regle du jeu
Wenn du zu ,Piggy Pearls” noch Fragen oder Anregun-
gen hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hitteldorferstrale 229-231, 1140 Wien, oder
an info@piatnik.com

BUT DV JEV

Le but du jeu est d'étre le premier a trouver les perles correspondantes a
I'une des carte-perle placées face visible et de récolter le plus de points. Cela
signifie qu'il faut retourner les tuiles-boue aussi vite que possible.

Du findest uns auf

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir Facebook.com/PiatnikSpiele

auf die gleichzeitige Verwendung von ménnlicher und

weiblicher Sprachformen. Samtliche Personenbezeich- r@]

nungen gelten gleichermalen fiir alle Geschlechter. Instagram.com/piatnik_spiele
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DEROULEMENT DV JEV

Le jeu se déroule en plusieurs manches. Une manche se déroule toujours de la
fagon suivante :

PREPARATION DU JEU

) Avant la premiére partie, détache délicatement les tuiles du carton.

1. Fouiller (tous les cochons ensemble)

2. Déclarer les perles

3. Verifier la déclaration et décerner la carte-perle
4. Préparer la manche suivante

1. Fouiller (tous les cochons ensemble)

Tiens ton cochon dans une main. Avec ton autre main, prépare-toi a fouiller.
Tu peux choisir quelle main tu veux utiliser. Le dernier joueur a avoir pris un
bain dit alors clairement et bien fort : « Bain de boue ! » A ce moment, tous les
joueurs plongent simultanément leur main libre dans le tas de tuiles au milieu de
la table et commencent a retourner les tuiles-boue. Si tu trouves des perles, tu
peux les mettre dans ton écuelle. Laisse au milieu les tuiles ayant de la boue des
deux cotés.

) Mélange les 60 tuiles-boue avec le coté boue visible et forme un tas au
centre de la table de sorte qu'il soit accessible a tous les joueurs. (»)

) Mélange les 30 cartes-perles. Retire :

14 cartes s'ily a 2 joueurs
9 cartes s'il y a 3 joueurs
6 cartes s'il y a 4 joueurs

Puis place les cartes que tu as retirées dans la boite de jeu. Les cartes
restantes forment la pioche (face cachée) (8). Retourne trois cartes de cette
pioche et place-les en rang a coté du tas de tuiles de sorte qu'elles soient
facilement accessibles pour tous les joueurs.(c)

; o - Remarque : tu ne peux retourner qu'une seule tuile a la fois !
' Chagque joueur choisit une couleur, prend le cochon (D) et I'écuelle () de 3 ]

N o
cette couleur et les place devant lui.

2. Déclarer les perles

Deés qu'un joueur pense qu'il a collecté toutes les bonnes perles pour reconstituer
I'un des trois colliers représentés sur les cartes face visible, il place son

cochon sur cette carte et dit : « Groins dehors !». Tous les joueurs doivent

alors immédiatement arréter leur fouille et leur récolte.

A retenir : si un joueur oublie de placer son cochon sur la carte ou de dire la
phrase, les autres joueurs peuvent continuer de fouiller ou bien placer leur
cochon sur une carte et dire « Groins dehors ! »

3. Vérifier la déclaration et décerner la carte-perle

Le joueur ayant réclamé la carte-perle doit a présent prouver qu'il a toutes les
perles requises dans son écuelle. Les perles blanches sont des jokers et peuvent
étre utilisées comme des perles de n'importe quelle couleur. Tu peux également
avoir plus de perles dans ton écuelle qu'il ne t'en faut pour reconstituer le collier.
L'ordre des perles sur I'écuelle ne compte pas. Cependant, les tuiles qui ont
atterri a coté de ton écuelle au lieu d'étre a I'intérieur et les tuiles retournées mais
toujours dans le tas ne comptent pas !

CORRECT! Si le joueur a les perles correspondantes a I'un des colliers sur les

cartes-perles, il peut prendre la carte en question et la placer face visible devant
lui. Au fil de la partie, empile toutes les cartes-perles que tu gagnes afin que
seule celle du dessus ne soit visible par les autres joueurs.



INCORRECT! Si le joueur n'a pas les bonnes perles, assez de perles ou bien juste
une seule tuile sans perle, il n'obtient pas la carte-perle. On laisse la carte a coté
du tas de boue. Le joueur doit également rendre la carte-perle du dessus de sa
pile (s'il en a déja gagné). On place cette carte face cachée sous la carte-perle
que le joueur n'a pas obtenue a coté du tas de boue. Au fil de la partie, ces cartes
perdues peuvent s'empiler sous une carte-perle de la rangée. C'est bien pour le
prochain joueur qui réclamera a raison cette carte : il gagnera avec toutes les
cartes qui sont dessous !

4. Préparer la manche suivante &, 2P Una cochina bﬁSqUEda

Avant de commencer la manche suivante, tire une carte-perle de la pioche et ; S \ de valiosas perl as
place-la dans la rangée de cartes afin qu'il y ait toujours trois cartes visibles. /

son écuelle pour la manche suivante (méme un joker !). Toutes les autres tuiles |

Chagque joueur peut garder une tuile comportant des perles de son choix dans ‘\‘ | Un juego de Anna Oppolzer & Stefan KloB para 2-4 jugadores desde 5 afios
collectées sont remises au centre de la table, coté boue.

Platsch! jAy sefor! El collar de perlas de la abuela Trude se rompid. Ahora todas las
valiosas perlas estan tiradas en el lodo de la porqueriza. Los cerdos se abalanzan
sobre ellas para recoger la mayor cantidad de perlas y decorarse con ellas. Ayudalos
encontrando rapidamente las perlas adecuadas y poniéndolas en su comedero. Solo
asi podran al final presumir con el collar de perlas mas valioso.

Exception : Le joueur qui a clos la manche précédente doit remettre au centre de
la table toutes les tuiles qu'il a collectées (qu'il les ait utilisées pour la carte-
perle ou non)

Mélangez ensemble rapidement le tas de tuiles avant de commencer la nouvelle
manche.

CONTENIDO
“." OV JEV . 60 fichas de lodo 30 cartas de perlas 4 comederos
Le jeu prend fin lorsqu'il n'y a plus assez de cartes-perles - (de esas 30 con perlas en un lado) o en cuatro colores
pour constituer une rangée de trois cartes. Chaque SIS
joueur additionne les points représentés sur ses cartes - © e
perles gagnées. Celui qui a le plus de points gagne la ° R ‘ A
partie ! Si plusieurs joueurs atteignent le score le plus " —

haut, il y a égalité.

4 cerdos en cuatro colores

Su tu as encare des questions ou des remarques 1 reglamento

a propos de «Piggy Pearls », adresse toi a : Piatnik,
Hiitteldorfer Strale 229-231, 1140 Wien ou bien
info@piatnik.com

OBJETIVO

El objetivo es ser el primero en encontrar las perlas que coincidan con los
collares de perlas expuestos descubriendo rapidamente las fichas de lodo
para asi obtener la mayor cantidad de puntos al final.

Retrouve nous sur

0 facebook.com/Piatnikjeux I@l Instagram.com/Piatnik_spiele
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DESARROLLO DEL JUEGO

|
‘p.lll Se juega en varias rondas. Una ronda se desarrolla siempre como sigue:

PREPARACION

) Antes del primer juego separa con cuidado las fichas de las tarjetas troque-

ladas. 1. Escarbar (jtodos al mismo tiempo!)

2. Colocar el cerdo
3. Controlar y tomar cartas de perlas
4. Preparacion para la siguiente ronda

) Mezcla bien las 60 fichas de lodo con el lado del barro hacia arriba y
colécalas en un monton en el centro de la mesa para que todos los jugado-
res puedan alcanzarlas facilmente (»)

1. Escarbar (jtodos al mismo tiempo!):
Tomen su cerdo en una mano. La otra, todavia libre, esta lista para empezar a

embarrarse. Cual mano ocupan para cada caso depende de ustedes El jugador
que fue el dltimo en bafarse grita fuerte y claro: ,Sobre las perlas, en el barro!"

Todos los jugadores pueden descubrir, simultaneamente y lo mas rapidamente

que puedan, con su mano libre, las fichas de lodo en el centro de la mesa. Si las
fichas muestran perlas, se pueden poner en el comedero propio. Las fichas que
solo muestran lodo, se quedan en el centro de la mesa.

 Mezcla bien las 30 cartas de perlas. Dependiendo de la cantidad de jugado-
res extrae del juego

si juegan dos, 14 cartas

si juegan tres, 9 cartas

si juegan cuatro, 6 cartas

y devuélvelas a la caja. Las cartas restantes forman la pila de robo boca

abajo (B). Gira tres cartas y colécalas junto a la pila de barro para que pue-

dan alcanzarlas facilmente.(c) Nota: jSolo pueden ver y tomar una ficha de lodo a la vez!

2. Colocar el cerdo:

Apenas un jugador piense que puede completar, con las perlas recolectadas, una
de las tres cartas de perlas, rapidamente coloca su cerdo sobre esa carta y grita
»iCerdo!". Inmediatamente termina con esto el escarbar y recolectar para todos
los jugadores.

) Ahora elijan un color, tomen el cerdo correspondiente (0)y el comedero (&),
y déjenlo delante vuestro en la mesa.

FIT.

Atencion: Si el jugador se olvida de poner el cerdo en una tarjeta o de pronunciar
la oracion, los otros jugadores pueden continuar escarbando o poner su cerdo en
una tarjeta y gritar ,jCerdo!"

3. Controlar y tomar cartas de perlas:

Ahora, el jugador que reclamé una carta de perlas demuestra que también ha
recogido las perlas necesarias para ello en su comedero. Las perlas blancas
cuentan como comodines y pueden reemplazar una perla de cualquier color.
Puede haber mas perlas en el comedero de las necesarias para la carta de perlas.
El orden de las perlas en las fichas de lodo tampoco importa. Por otro lado, las
fichas que cayeron junto a su propio comedero cuando fueron recolectadas o que
todavia estan boca arriba en el medio, jno cuentan!

CORRECTO! Si el jugador demuestra que ha reclamado correctamente una

carta, puede tomarla y colocarla boca arriba frente a él. En el curso posterior del
juego, formaran frente a Ustedes una pequeiia pila de cartas con vuestras cartas
recolectadas, de tal modo que solo la carta superior sea
visible a los otros jugadores.



ERRADO! Si el jugador no ha recolectado las perlas correctas, no las
suficientes, o incluso una ficha sin perlas, no recibe nada. La carta de perlas
erroneamente reclamada permanece donde esta. El jugador debe ademas
entregar la carta superior de sus cartas de perlas ya recolectadas (si las hay).
Esta se deja debajo y boca abajo de la carta incorrectamente reclamada. En el
curso del juego pueden juntarse varias cartas debajo de una carta. El proximo
jugador, que reclame correctamente la carta de perlas tendra suerte. Ademas de
la carta que ha reclamado, jtambién recibe todas las cartas que estén debajo!

OEARLS

4. Preparacion para la proxima ronda: , i A maIaCka!( értekes
Antes de empezar una nueva ronda, llenen con cartas de perlas el sitio junto a la ,' 3 X gyongyok utan kutatnak

pila de robo hasta completar tres. y
Todos los jugadores pueden conservar una ficha con perlas cualquiera, que est;\ r- Anna Oppolzer és Stefan KloB jatéka 2-4 jatékos szamara, 5 éves kortol
n

en su comedero para la siguiente ronda (jincluidas las fichas comodin!). Todas
las fichas recolectadas restantes se colocan nuevamente en el medio de la mese
con el lado del barro hacia arriba.

Excepcidn: El jugador, que finalizo la ronda, debe poner todas las fichas que
recolecto (ya sea que sean necesarias para la carta de perlas o no), en el centro
de la mesa.

Juntos barajan las fichas de lodo, breve pero minuciosamente, y comienza la
siguiente ronda.

Placcs! Jaj, elszakadt a nagymama nyaklanca! Az értékes igazgyongyok a disznédlba
potyogtak és most szanaszét hevernek a sarban. Mar jonnek is a kismalacok, hogy
minél tobb nyaklancra valdt 6sszegydijtsenek. Segitsetek nekik megtalalni és a
valyuba tenni a megfelelé gyongyoket abrazolo lapkakat! Akinek a jaték végére a
legtobb gyongykartyaja lesz, az lesz a jaték gydztese.

A JATEKR TARTALMA

; 60 sarlapka : 30 gyongykartya 4 valya
(ebbdl 30 darab gybnggyel az egyik oldalan) a négy jatékos szinében

—

FINAL DEL JUEGO

El juego termina cuando no se pueden revelar nuevas -

cartas de perlas para completar 3 cartas bajadas. Cada ‘v @
jugador suma ahora los valores en puntos de todas las ', L
cartas de perlas que ha recolectado. El jugador con la ;
mayor cantidad de puntos ha tenido cochina suerte y
es el ganador. En caso de empate hay varios
ganadores.

4 diszn6 a négy jatékos szinében
)

Si tienes preguntas o comentarios de ,Piggy Pearls", 1 jatekszabaly
dirigete por favor a:

Piatnik, Hitteldorferstrale 229-231, 1140 Viena, 0 a
info@piatnik.com

A JATEK CELUA

Az a célotok, hogy a sarlapkak gyors felforgatasaval egymast megel6zve
talaljatok meg azokat a gyongydket, amikbél 6sszeallithatjatok a felforditva
fekvo gyongykartyak nyaklancait.

Nos encuentras en

En aras de una mejor legibilidad, nos abstenemos de RSB

utilizar formas lingtiisticas masculinas y femeninas I i
al mismo tiempo. Todos los nombres personales se ‘@l

aplican por igual a todos los géneros. Instagram.com/piatnik_spiele

j . Piatnik jatékszam: 665363
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A JATEK ELOKESZITESE

) Azels6 jaték elGtt Gvatosan nyomkodjatok ki a lapkakat a kartonokbdl.

(!

) Leforditva keverjétek ossze a 60 sérlapkat, majd rendezzétek egy halomba
az asztal kézepén agy, hogy mindenki kénnyedén elérje (»)

Keverjétek dssze a 30 gyongykartyat, majd az 6sszekevert lapokbol anél-
kiil, hogy megnéznétek tegyetek vissza a dobozba a jatékban résztvevok
szamatol fliggden:

két jatékos esetén 14 kartyat

harom jatékos esetén 9 kartyat

négy jatékos esetén 6 kartyat

A fennmarado kartyakat leforditva rendezzétek egy pakliba és tegyétek az
asztalra (8). Forditsatok fel a pakli harom felsé kartyajat, és ezeket felfordit-

va fektessétek a pakli mellé gy, hogy mindenki konnyen elérhesse, ez lesz
a ,kinalat". (¢)

| Most valasszatok egy szint, és vegyétek magatokhoz a szinetekben a kis-

malacot (o) és a valyat (), majd tegyétek Gket magatok elé az asztalra.

lathato a tobbi jatékos szamara.

=f

w.te?r.v:

A JATEKR MENETE
A jaték tobb fordulon at tart. Egy fordulé mindig az alabbiak szerint fut le:

1. turkalas (mindenki egyszerre)

2. a kismalac felallitasa

3. gyongykartya elvétele

4. elokésziiletek a kovetkezo fordulora

1. turkalas (mindenki egyszerre)
Fogjatok az egyik kezetekbe a kismalacotokat. A masik, még szabad kezetekkel
fogtok turkalni. Azt, hogy melyik kezeteket valasztjatok a turkalashoz, ti dontitek
el. Az a jatékos, aki utoljara fiirdott, hangosan és tisztan azt kialtja: ,Gyongyok

a sarban!" Minden jatékos a szabad kezével azonnal és a lehet6 leggyorsabban
elkezdi felforgatni az asztal kozepén fekvé sarlapkakat. Amikor a felforditott
sarlapkan gyongy lathato, akkor azt a sajat valytjara teheti az, aki megtalalta.
Azokat a sarlapkakat, amiken csak sar lathato, kozépen kell hagynotok.

Megjegyzés: Egyszerre csak eqy lapkat szabad megfogni, a lapkakat csak
egymas utan szabad felforditani.

2. a kismalac felallitasa

Amint egyik6tok tgy gondolja, hogy a valytjan 6sszegydjtott gyongyokbdl ossze
tudja allitani a kinalatban fekvé harom gyongykartya egyikén lathaté nyaklancot,
gyorsan arra a kartyara teszi a kismalacat, és azt kialtja, hogy: ,Malacom van!".
Ekkor abba kell hagynotok a turkalast, a gy(jtés azonnal véget ért.

Figyelem! Ha a jatékos elfelejti ratenni a kartyara a kismalacat vagy elfelejti

a mondatot kialtani, akkor a tobbi jatékos folytathatja a turkalast, vagy a
kismalacat raallithatja akar arra a kartyara is, amelyiket a masik jatékos akarta
teljesiteni.

3. gyongykartya elvétele

Most az, aki gyongykartyat ,igényelt", bebizonyitja, hogy a valydjaban
o0sszegydjtotte az ehhez sziikséges gyongyoket is. A fehér gyongy jokernek
szamit, és barmilyen szin{ gyongyat helyettesithet. Lehet tobb gyongy a
valyuban, mint amennyi a gyongykartyahoz sziikséges, sot a sarlapkakon
talalhato gyongyok sorrendje sem szamit. Viszont azok a sarlapkak, amik
0sszegydjtés soran a valya mellé keriiltek, vagy amelyek felforditva még kozépen
fekszenek, nem szamitanak!

Helyes! Miutan bebizonyitotta, hogy jogosan kovetelt egy kartyat, elveheti
azt a kinalathol és felforditva maga elé helyezheti. Az 6sszegyiijtott
gyongykartyaitokbdl a jaték tovabbi folyaman egy felforditott lapokbal allo pakllt
alakitotok ki magatok el6tt tigy, hogy csak a Iegfelso Iap .




Hibas! Ha a jatékos nem gyiijtétte be a megfelelé gyongyoket, nem gydijtott
elég gyongyat, vagy 0sszegydjtott eqy gyongy nélkiili sarlapkat is, akkor nem
kap semmit. A helyteleniil igényelt gyongykartya a kindlatban marad. A hibat
Véto jatékos atadja a mar dsszeqydijtott gyongykartyainak legfelsé lapjat (ha
van ilyen). Ezt a lapot be kell cstsztatnotok a kinalatban fekvd, hibasan igényelt
kartya ala. A jaték soran tobb visszaadott kartya is felhalmozddhat a kinalatban
fekvo felforditott lapok alatt. A kovetkezé jatékosnak, aki teljesit egy ilyen
gyongykartyat, olyan szerencséje van, hogy az altala igényelt kartyan kiviil

megkapja az dsszes alatta fekvd kartyat is! y A £ Prasatka hledaji
4. elékésziiletek a kbvetkezs forduléra ™ drahocenné perly

Miel6tt dj fordulot kezdenétek, toltsétek fel a kinalatot harom gyongykartyara a y
huzépaklibol. | - hra od Anny Oppolzer & Stefana KloBe pro 2-4 hrace od 5 let

Minden jatékos megtarthat a valydjaban 1 tetszése szerinti gyongyos lapkat
a kovetkezo korre (beleértve a joker lapkakat is!). Az 6sszes megmaradt
oOsszeszedett lapkat tegyétek vissza a saroldalaval felfelé az asztal kozepére.

Na zemi leZi spousta blata! Ale ne! Perlovy nahrdelnik babicky BoZenky se roztrhl.
Ted'se vSechny drahé perly povaluji v blaté. A uz se prasatka Zenou, aby se vyzdobila
co nejvétéim poétem perel Pomozte jim s tim. Najdéte spra'vné perly a dejte je do

Kivétel: Az a jatékos, aki gyongykartyat vett el a kinalathdl, az nem tarthat meg
egyetlen lapkat sem, neki az 0sszes lapkajat (fiiggetleniil attol, hogy melyikre
volt sziiksége a gyongysorhoz) leforditva vissza kell tennie kozépre.

perlami!

Egyiitt keverjétek at a leforditott sarlapka-halmot. OBSAH HRY

- 60 desticek s blatem 30 karet s perlami 4 korytka
A JATE' VﬁGl - (z toho 30 s perlami na jedné strané) R ve 4 barvach
A jatéknak akkor van vége, amikor nem tudjatok 3 i
darabra feltolteni a kinalatot a hizopaklibol. Ekkor . ® !

szamoljatok meg az 0sszegydijtott gyongykartyaitok
pontértékét. A jatéknak az a gydztese, aki a legtobb

pontot gydjtotte. Egyez6ség esetén a jatéknak
tobb gy6ztese van.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. Kedvelj minket a

1034 Budapest, Bécsi Ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu 6 Facebook.com/PiatnikBudapest
www.piatnik.hu

—

4 prasatka ve 4 barvach
)

1 pravidla hry

CiL HRY

Cilem hry je rychlym otacenim desticek s blatem najit jako prvni perly, které
patfi do perlového nahrdelniku, jen tak ziskate na konci hry vétSinu bodu.

Piatnik hra ¢. 665363
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PRUBEN HRY

Hra se hraje na nékolik kol. Jedno kolo probiha vzdy nasledujicim zpisobem:

PRIPRAVA HRY

) Pied prvni hrou opatrné vyjméte desticky z perforované predlohy.

1. Hledani (vSichni soucasné!)
2. Umisteéni prasatka

3. Kontrola a shirani karet s perlami
4. Priprava na dalsi kolo

) V8ech 60 desticek dobfe zamichejte stranou s blatem nahoru a poloZte je na
hromadku doprostied stolu tak, aby na né vsichni hragi dobfe dosahli. (»)

) Dobre zamichejte 30 karet s perlami. V zavislosti na poctu hraci odeberte
ze hry a ulozte zpatky do krabice:

14 karet pii hie dvou hracu
9 karet pri he tfi hraca
6 karet pri he Ctyf hracu

1. Hledani (vSichni soucasné!)

Prasatko si vezméte do jedné ruky. Druha ruka, ktera je volna, je pfipravena
k hledani. Zalezi na vas, jakou ruku si zvolite. Hrac, ktery se naposledy koupal,
ted nahlas zvola: ,Do blata na perly!" V tu chvili mohou vSichni hraci souc¢asné
volnou rukou co nejrychleji otacet desticky s blatem, které lezi uprostred stolu.
Pokud jsou na otocenych destickach znazornény perly, miizete si je vlozZit do
vlastniho korytka. Desticky, na kterych je jen blato, zlistavaji lezet uprostred.

Zbylé karty tvofi zakrytou hroméadku na lizani (8). Z této hromadky otocte
tii karty a poloZzte je vedle sebe vedle hromadky s blatem tak, aby na né
vsichni hragi dobfe dosahli. (c)

Poznamka: mizZete se dotknout vZdy jen jedné desticky!

2. Umistnéni prasatka

Jakmile si hra¢ mysli, Ze nasbiral perly, zobrazené na jedné ze tfi vyloZzenych
karet, rychle polozi své prasatko na tuto kartu a hlasité zvola ,mam Stésti!".
VSichni hraci okamzité prestanou s otacenim desticek a shiranim perel.

) Vyberte si barvu, vezméte si prasatko (2) a korytko (©) ve zvolené barvé
a polozte je pred sebe na stl.

I,

Pozor: pokud hra¢ zapomene poloZit prasatko na kartu nebo pronést zvolani,
ostatni hraci mohou pokracovat v hledani nebo mohou polozit své prasatko na
kartu a zvolat ,mam Stésti"!

3. Kontrola a sbirani karet s perlami

Hrac, ktery chce ziskat kartu s perlami nyni musi dokazat, ze ma v korytku
nasbirané perly, potrebné k sestaveni nahrdelniku. Bilé perly se pocitaji jako zolik
a mohou nahradit perlu jakékoliv barvy. V korytku muze byt i vice perel, nez je na
karté s perlami. Nezalezi také na poradi perel na destickach. Desticky, které pfi
shirani dopadly vedle vlastniho korytka nebo lezi stéle jeSté zakryté uprostied
stolu, se nepocitaji!

SPRAVNE! Pokud hra prokaze, ze si kartu zabral opravnéné, muze si ji vzit

a odlozit pred sebe licovou stranou nahoru. V dalSim pribéhu hry vytvari hraci
pred sebou z nasbiranych karet s perlami malou hromadku tak, aby pouze
vrchni karta byla pro spoluhrace viditelna.




CHYBNE! Pokud hraé nenasbiral spravné perly, dostateéné mnozstvi perel nebo
takeé nasbiral jen jednu desticku bez perel, vychazi na prazdno. Karta s perlami,
kterou by hrac¢ neopravnéné ziskal, zlstava dale mezi vylozenymi kartami. Kromé
toho musi hra¢ odevzdat vrchni kartu ze svych jiz nasbiranych karet s perlami
(pokud ji ma k dispozici). Tato karta se umisti zakryta pod kartu, kterou chtél
hrac ziskat, vedle jiz vyloZzenych karet. V priibéhu hry se pod jednou vyloZenou
kartou mUze nahromadit i vice takto odevzdanych karet. Dalsi hrac, ktery splni
podminky zadani na karté s perlami, ma pak Stésti. Kromé vrchni ziskané karty
obdrzi také vSechny karty, které se nachazi pod ni!

oEARLS

Prasiatka hladaju
4. Priprava na dalsi kolo

drahocenné perl
Nez zacnete nové kolo, doplite vylozené karty s perlami kartami z hromadky na p y
lizani na celkovy pocet 3. ‘ _ hra od Anny Oppolzer & Stefana Kloss pre 2-4 hracov od 5 rokov
"

Vsichni hraci si mohou ponechat do dalSiho kola jednu libovolnou desticku
s perlami, kterou maji ve svém korytku (také desticku se Zolikem!). VSechny
ostatni nasbirané desticky se poloZi zpatky na misto doprostred stolu — stranou
s bahnem nahoru.

Vyjimka: hrag, ktery dokoncéil kolo, musi v§echny své nasbirané desticky (bez
ohledu na to, zda jsou zapotrebi pro kartu s perlami) vratit zpatky na misto
doprostred stolu!

Hromadu s bahnem spolecné kratce ale dikladné promichejte a zacnéte hrat

Na zemi lezi vela blata! Ale nie! Perlovy nahrdelnik babicky BoZenky sa roztrhol.
Teraz sa vsSetky drahé perly povalujui v blate. A uz sa prasiatka Zenu, aby sa vyzdobila
¢o najvacsim poctom peral. PoméZte im s tym. Najdite spravne perly a dajte ich do
korytka. To je jediny spésob, ako sa méZete na konci hry pochvalit tymi najcennejsimi
perlami!

dalsi kolo. OBSAH HRY

RONEC HRY “ (z tohoegadso:et:falr?)'i(:a?’!?jtn%Tstrane) . ka"?t 3 Perlaml \/4 4kf(,)arr%g§?;

Hra konci v okamziku, kdyZ uz neni mozné otocit IR

novou kartu s perlami a doplnit tak vyloZené karty na - © e
pocet 3. Kazdy hrac si ted secte body ze vSech svych ° = ‘ — o
seshiranych karet s perlami. Hra¢ s nejvy$sim poctem —

bod(i mél §tésti a je vitézem hry. Pfi shodném
poctu bodl ma hra vice vitéz(.
4 prasiatka v 4 farbach

Pokud mate dotazy nebo pfipominky ke hfe 1 prawdla hry
,Piggy Pearls’, prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@paitnik.cz, www.piatnik.cz Najdete nas

CIEL HRY

Cielom hry je rychlym otacanim dosticiek s blatom najst ako prvé perly, ktoré
patria do perlového nahrdelniku, len tak ziskate na konci hry vacsinu bodov.

9 facebook.com/PiatnikCZ
Z diivodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme soucasné-
mu pouzivani muzskych a Zenskych jazykovych tvard. r@]

Veskerd oznaceni osob platf stejné pro obé pohlavi. instagram.com/piatnikcz
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PRIPRAVA HRY

Yo

Yo

Pred prvou hrou opatrne vyberte dosticky z perforovanej predlohy.

Vsetkych 60 dosticiek dobre zamieSajte stranou s blatom hore a poloZzte ich
na kdpku doprostred stola tak, aby na ne vetci hraci dobre dosiahli (»).

e’

e’

| Dobre zamieSajte 30 kariet s perlami. V zavislosti od poctu hracov odstrante

z hry a ulozte spat do krabice:

14 kariet pri hre dvoch hracov
9 kariet pri hre troch hracov
6 kariet pri hre Styroch hracov

Zvysné karty tvoria zakrytu kdpku na lizanie (&). Z tejto kdpky otocte tri
karty a polozte ich vedla seba vedla kopky s blatom tak, aby na ne vSetci
hraci dobre dosiahli ().

' Vyberte si farbu, vezmite si prasiatko (0) a korytko () vo zvolenej farbe

a polozte ich pred seba na stol.

PRIEBEH HRY

y W

Hra sa hra na niekolko kol. Jedno kolo vzdy prebieha nasledujicim sposobom:

1. Hladanie (vSetci sticasne!)

2. Umiestnenie prasiatka

3. Kontrola a zbieranie kariet s perlami
4. Priprava na dalSie kolo

1. Hladanie (vSetci stiicasne!)

Prasiatko si vezmite do jednej ruky. Druha ruka, ktora je volna, je pripravena na
hladanie. Zalezi na vas, aku ruku si zvolite. Hrac, ktory sa ako posledny kupal,
teraz nahlas zvola:, Do blata na perly!" V tej chvili mézu vSetci hraci sicasne
volnou rukou ¢o najrychlejsie otacat dosticky s blatom, ktoré leZia uprostred
stola. Ak st na otocenych dostickach znazornené perly, méZete si ich vlozit do
vlastného korytka. Dosticky, na ktorych je len blato, zostavaju lezat uprostred.

Poznamka: mézete sa dotknut vzdy len jednej dosticky!

2. Umiestnenie prasiatka

Akonahle si hra¢ mysli, Ze nazbieral perly, zobrazené na jednej z troch vyloZenych
kariet, rychlo polozi svoje prasiatko na ttto kartu a hlasno zvola ,mam stastie!".
Vsetci hraci okamzite prestanu s otacanim dosticiek a zbieranim peral.

Pozor: ak hrac zabudne polozit prasiatko na kartu alebo predniest zvolanie,
ostatni hraci mézZu pokracovat v hladani alebo mézu poloZit svoje prasiatko na
kartu a zvolat ,mam Stastie"

3. Kontrola a zbieranie kariet s perlami

Hrac, ktory chce ziskat kartu s perlami teraz musi dokazat, Ze ma v korytku
nazhierané perly, potrebné k zostaveniu nahrdelnika. Biele perly sa po

itaju ako Zolik a m6zu nahradit perlu akejkolvek farby. V korytku moze byt aj
viac peral, nez je na karte s perlami. Nezalezi ani na poradi peral na dostickach.
Dosticky, ktoré pri zbierani dopadli vedla vlastného korytka alebo lezia eSte stale
zakryté uprostred stola, sa nepo itaju!

SPRAVNE! Pokial hra¢ preukaze, e si kartu zabral opravnene, méze si ju zobrat
a odlozit pred seba licovou stranou nahor. V dalSom priebehu hry vytvaraji hraci
pred sebou z nazbieranych kariet s perlami malu kopku tak, aby len vrchna karta
bola pre spoluhracov viditelna.




CHYBNE! Pokial hra¢ nenazbieral spravne perly, dostatoéné mnozstvo perdl
alebo tiez nazbieral len jednu dosticku bez peral, vychadza na prazdno.
Karta s perlami, ktora by hra¢ neopravnene ziskal, zostava dalej medzi
vyloZenymi kartami. Okrem toho musi hra¢ odovzdat vrchnu kartu zo svojich

uz nazbieranych kariet s perlami (ak ju ma k dispozicii). Tato karta sa umiestni
zakryta pod kartu, ktord chcel hrac ziskat, popri uz vylozenych kariet. V priebehu
hry sa pod jednou vylozenou kartou mdze nahromadit aj viac takto odovzdanych
kariet. Dalsi hrag, ktory splni podmienky zadania na karte s perlami, ma potom
Stastie. Okrem vrchnej ziskanej karty dostane tiez vSetky karty, ktoré sa
nachadzaju pod nou!

4. Priprava na dalSie kolo

Nez zacnete nové kolo, doplite vylozené karty s perlami kartami z kopky na
lizanie na celkovy pocet 3.

VSetci hraci si mézu ponechat do dalSieho kola jednu [ubovolnu dosticku

s perlami, ktori maju vo svojom korytku (tiez dosticku sa Zolikom!). VSetky
ostatné nazbierané dosticky sa polozia spat na miesto doprostred stola - stranou
s bahnom hore.

Vynimka: hrac, ktory dokondil kolo, musi vSetky svoje nazbierané dosticky (bez
ohladu na to, ¢i su potrebné pre kartu s perlami) vratit spat na miesto doprostred
stola! Hromadu s bahnom spolocne kratko ale dokladne premieSajte a zaCnite
hrat dalSie kolo.

KONIEC HRY :

Hra konci v okamihu, ked uz nie je mozné otocit novu SIS
kartu s perlami a doplnit tak vylozené karty na pocet 3. . ©
Kazdy hrac si teraz spocita body zo vSetkych svojich ° =

zozbieranych kariet s perlami. Hrac s najvyssim poctom
bodov mal Stastie a je vitazom hry. Pri rovnakom
pocte bodov ma hra viac vitazov.

Ak méte otazky alebo pripomienky k hre

,Piggy Pearls’, prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,
info@paitnik.cz, www.piatnik.cz

Néjdete nds
Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame sucas- 0 facebook.com/PiatnikCZ
nému pouzivaniu muzskych a Zenskych jazykovych

tvarov. VSetka oznacenie 0séb plati rovnako pre obe r@]

pohlavia. instagram.com/piatnik_sk
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Perly i wieprze

Autorzy gry: Anna Oppolzer & Stefan Klo3
Gra dla 2-4 0séb od 5 lat

Co za nieszczescie! Przerwat sie sznurek w naszyjniku babci i perty rozsypaty sie w
btocie, w ktorym tarzaja sie Swinie! Teraz kazda z nich probuje ztapac jak najwiecej
peret. Pomoz im, zbierajgc wtasciwe perty i uktadajac je w swoim korycie. Postaraj sie
utozyé wlasciwy wzor jako pierwszy.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA
60 plytek b*ota 30 kart pere{ 4 kOI'yl'a

(30 z pertami na jednej stronie) el w kolorach graczy

4 $winki w kolorach graczy

| —
e

1 instrukcja

CEL GRY

Jako pierwszy znalez¢ perty pasujace do wzoru na odkrytej karcie i zdoby¢
jak najwiecej punktow. To oznacza, ze trzeba jak najszybciej odwracac pIytkl
btota. .

Gra Piatnika nr 665363
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PRZYGOTOWANIE GRY | | PrzEBIEG GRY

) Przed pierwsza gra ostroznie wycisnijcie tekturowe pytki z arkuszy. .-;’ i | Gra skiada sie z kolejnych rund. Kazda runda skfada sie z nastepujacych czynnosci:

By 1. Rycie w bfocie (wszystkie $winie jednoczesnie!)
Y 2. Zgtaszanie uktadu peret
3. Sprawdzenie zgtoszenia i przyznanie nagrody
4. Przygotowanie nastepnej rundy

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

) Potasujcie 30 kart z pertami. Usuricie z gry

14 kart, gdy w grze biora udziat 2 osoby

9 kart, gdy w grze biorg udziat 3 osoby

6 kart, gdy w grze biora udziat 4 osoby

i widzcie usuniete z gry karty do pudetka. Pozostate karty stanowig talie,
ktora ktadzie sie obrazkami do dotu (8). Odwréccie trzy wierzchnie karty z

talii i potdzcie je obrazkami do géry w rzedzie obok stosu ptytek btota tak,
by wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep (¢).

1. Rycie w btocie (wszystkie Swinie jednoczesnie!)

Wez do reki swoja Swinie. Druga reke przygotuj do rycia. Ktorej reki do tego

uzyjesz, zalezy od ciebie. Gracz, ktdry jako ostatni brat kapiel, méwi gtosno i

wyraznie: ,ryje do przodu!" Natychmiast wszyscy gracze razem wyciagaja wolne

rece do stosu ptytek i zaczynajg je obracac. Jezeli znajdziesz w ten sposob perte,

w6z ja do swojego koryta. Plytki, ktore maja po obu stronach btoto, zostawiaj w

stosie.

) Kazdy gracz wybiera jedng $winke (0), bierze koryto (£)w tym samym dwaga £a kazdym nzem Diacakedna phitke!
kolorze i ktadzie je na stole przed soba.

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 $winie!" Wszyscy
gracze muszg natychmiast przerwa¢ odwracanie | zbieranie ptytek.

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

3. Sprawdzenie zgtoszenia i przyznanie nagrody

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

DOBRZE! Jezeli gracz udowodni, ze ma wlasciwy zestaw peret do przykrytej
Swinig karty, bierze karte i ktadzie na stole przed sobg obrazkiem do géry.

Kolejne zdobyte karty ktadzie sie w formie talii tak, ze pozostali gracze widza
tylko wierzchnig karte.



ZLE! Jezeli gracz nie ma whasciwych ptytek, ma za mato plytek albo ma choé
jedna ptytke bez peret, nie dostaje karty. Karta pozostaje obok stosu ptytek.
Dodatkowo gracz musi odda¢ 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 byé 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 odkryé
wierzchnig karte z talii, aby uzupetnié liczbe kart obok stosu ptytek do trzech.
Kazdy gracz moze zachowaé w swoim korycie jedng ptytke z perta na nastepna
runde (moze to byc¢ joker!). Wszystkie pozostate ptytki z koryta musi odtozy¢ -
strong z btotem do gory — na stos na srodku stotu.

Wyjatek: Gracz, ktéry zakonczyt runde, odktada wszystkie zebrane ptytki
(niezaleznie od tego, czy byty uzyte do zdobycia karty) na srodek stotu.

Stos ptytek nalezy ponownie zmieszaé.

ZAKONCZENIE GRY

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

najwiecej punktow, zostaje zwyciezca. Gdy taka sama SO
najwiekszg liczbe ma wiecej niz jeden gracz, gra ma - e
wiecej zwyciezcow. ° A
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W przypadku pyta lub uwag do gry, prosimy o kontakt: Polub nas:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl facebook.com/PiatnikPolska




