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CABANA BOOM
Age:6-99 ans
N

@ b de joueurs: 124 joueurs

@ Contenu: 1boite de jeu, 4 cartes «départ » 42 cartes «cabane » dont 1 carte
« cabane terminée », 1 pion « chat », 3 jetons « marteaux »

x4 x 42

@.) But du jeu : Parvenir a construire la plus grande des cabanes en empilant
des cartes.

@ Préparation du jeu:
Placerla boite de jeu au centre (1]
des joueurs: coté arbre, vue de

dessus. @

Poser les 4 cartes «départ » sur
chacun des angles de la boite.
Poser le pion « chat » sur I'em-
placement du chat.

Poser a co6té de la boite les
3 jetons « marteau », face mar-
teau visible. @




Constituer la pile de cartes « cabane » a jouer :

. x15
@ Prendre les cartes « cabane » et les mélanger
sauf la carte « cabane terminée ».
@ Séparer ensuite 15 cartes de ce paquet et ajouter
la carte « cabane terminée ».
© Bien mélanger ces 16 cartes. x 15

© Placer ce paquet de 16 cartes sous la pile des autres
cartes « cabane » pour ne former qu’une seule pile.

© Placer la pile de cartes « cabane » face cachée

a coté de la boite pour former la pioche.

- De cette facon, personne ne sait ou se trouve la carte « cabane terminée » qui met
fin a la partie : parfois elle apparditra tét, parfois seulement d la toute fin du jeu.
Chaque joueur prend 2 cartes de la pioche et les pose, face visible, devant lui.

NB : dans le cas d’'une partie solo, le joueur prend 3 cartes.

Déroulement de la partie :

Les joueurs se concertent pour décider qui commence, puis chacun joue a tour
de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

A son tour de jeu, on doit obligatoirement poser I'une de ses cartes sur la boite
de jeu, au-dessus des cartes déja présentes sur la boite.

Conditions de pose
Lorsqu’un joueur place une carte, il doit respecter les régles suivantes :
1. Superposition des cartes

Une carte doit toujours étre posée au-dessus des cartes déja présentes sur la
boite et jamais insérée en dessous.

o X

2. Herbe et cabane

Lorsqu’une carte est posée, lazone « herbe » de celle-ci doit toujours déborder
a l'extérieur de la cabane.

o llestdoncinterdit de placer une zone d’herbe sur une zone de bois existante.
« llestenrevanche autorisé de poser des planches (zones de bois) sur I'herbe.
3. Ouvrier en herbe
llestinterdit de recouvrir un enfant présent dans la cabane, méme partiellement.
4. Espace « chat »

Sila carte posée contient un espace « chat », le

pion «chat» doit étre immédiatement posé sur

cet emplacement. 6
On peut recouvrir un chat qui ne contient pas

de jeton. L'inverse est impossible.

5. Effet « écureuil »

Lorsqu’un joueur joue une carte comportant un écureuil, il désigne un autre
joueur qui doit défausser une carte de son jeu, puis en piocherimmédiatement
une nouvelle pour la remplacer.

Une fois son tour terminé, le joueur pioche une nouvelle carte « cabane » pour
toujours avoir 2 cartes devant lui.

On peut recouvrir un écureuil.

Chute de cartes « cabane »

- Si, lors du tour d’un joueur, une ou plusieurs cartes
tombent, il retourne un jeton « marteau » coté « trou ».

Les cartes tombées sont ensuite mises de coté.
- Si le pion « chat » tombe également, il doit étre replacé :

« Soitimmédiatement dans la cabane,
si un emplacement « chat » est disponible,

« Soit plus tard, lorsqu’une nouvelle carte comportant
un espace « chat » est posée.

\Ensuite, le tour passe au joueur suivant. /




Fin de partie

Condition de victoire

La partie est remportée dés que la carte « cabane terminée » apparait !

Selon le nombre de jetons « marteau » restants, les joueurs obtiennent le titre
suivant :

Marteaux  Titre obtenu
restants

1 marteau - Bravo ! Vous étes de solides Ouvriers malins !

2 marteaux  -» Super travail ! Vous étes de grands Maitres constructeurs !

3 marteaux ¥ Excellent ! Vous étes les Chefs de chantier suprémes !
Condition de défaite

Sitous les jetons «marteau » sont utilisés, la cabane s'écroule et la partie est perdue.
Il ne reste plus qu’a recommencer une nouvelle construction !

p Dariante N

Pour rendre le jeu plus difficile, vous pouvez intégrer
I'une des deux variantes suivantes :

® -

[} 0 . . H
. - ‘_ Attention aux chiens ! - Autour de la cabane, il ne peut
T

~ I_»  jamais y avoir plus de trois chiens visibles ou partiellement
visibles en méme temps.

Pas touche aux buissons ! - Les buissons ne peuvent
. jamais étre recouverts.

- J

Un jeu de Jérémy Ducret et Romaric Galonnier

CABANA BOOM o
Age: 6-99 years

@ No. of players: 1 to 4 players

@ Contents: 1 game box, 4 ‘start’ cards, 42 ‘treehouse’ cards including 1 ‘built
treehouse’ card, 1 ‘cat’ playing piece, 3 ‘hammer’ tokens

x4 x 42

@ Aim of the game: To build the tallest treehouse by stacking cards.

@) Game set-up:

Put the game boxin the middle
of the players: tree side, view
from above. @

Put the 4 ‘start’ cards on each
corner of the box. Put the ‘cat’
playing piece in the cat space.

Put the 3 'hammer’ tokens next
to the box, hammer side up. €




Put together the pile of ‘treehouse’ cards to play:

@ Take the ‘treehouse’ cards, except the ‘built
treehouse’ card, and shuffle them.

@ Next, separate 15 cards from this stack and add
the ‘built treehouse’ card.

© Shuffle these 16 cards well. x 15
@ Place this stack of 16 cards under the pile of the

other ‘treehouse’ cards to form just one pile.
© Place the pile of ‘treehouse’ cards face down @
next to the box to make the draw pile.

- In this way, no one knows where the ‘built treehouse’ card that ends the game
is: sometimes, it turns up early, sometimes at the very end of the game.

Each player takes 2 cards from the draw pile and places them down in front of
them face up.

Please note: for a one-player game, the player takes 3 cards.

How to play:
The players agree on who should start, then they take turns to play clockwise.

On a player’s turn, they must place one of their cards on the game box on top
of the cards that are already there.

Rules for placing cards
When a player places a card, they must follow these rules:
1. Placing cards on top of each other

A card must always be placed on top of the cards that are already in the box
and never slipped underneath.

o X

2. Grass and treehouse
Whenacardis placed, its ‘grass’ area must always extend outside the treehouse.
« Placing a grass area on an existing wood area is not allowed.
» However placing planks (wood areas) on grass is allowed.
3. Budding worker
Covering a child who is in the treehouse is not allowed, even partially.
4.'Cat’ space

If the card placed contains a ‘cat’ space, the ‘cat’

playing piece must immediately be placed in

this space.

You can covera card with a‘cat’ space that does 6
not contain a ‘cat’ playing piece but not the
opposite.

5.‘Squirrel’ effect

When a player plays a card with a squirrel on it, they must choose another
player who must discard a card from their hand, then immediately draw a new
one to replace it.

Once their turn is over, the player must draw a new ‘treehouse’ card to always
have 2 cards in front of them.

You can cover a squirrel.

Falling ‘treehouse’ cards

L

f
: - If, on a player’s turn, one or more cards fall, they must

turn over a ‘hammer’ token to the ‘hole’ side.

The fallen cards are then put to one side.
- If the ‘cat’ playing piece also falls, it must be put back:
- either immediately in the treehouse, if a ‘cat’ space is available,
- or later, when a new card with a ‘cat’ space is placed.

Qhe game then continues with the next player. /




End of the game

How to win
The game is won as soon as the ‘built treehouse’ card appears!

Depending on the number of ‘hammer’ tokens remaining, the players earn the
following titles:

Hammers Title earned

remaining

1hammer 3 Well done! You are very Clever Workers!
2hammers - Great work! You are great Master Builders!
3 hammers - Fantastic! You are supreme Works Foremen!

How you may lose
Ifall the 'hammer’ tokens are used up, the treehouse falls down and the game is lost.

You just need to start building again!

- inins |

To make the game more difficult,
try one of these two variations:

|.‘ %

s )
=

<>

. Don’t touch the bush! > The bushes can never be covered up.

Watch out for the dogs! » You must never be able to see
or have a glimpse of more than three dogs at the same time.

- J

A game by Jérémy Ducret and Romaric Galonnier

CABANA BOOM o
Alter: 6-99 Jahre

@ Anzahl der Mitspielenden: 1 bis 4 Personen

@ Inhalt: 1 Schachtel, 4 Startkarten, 42 Baumhaus-Karten inkl. 1 ,Baumhaus-
Fertig“-Karte, 1 Spielstein ,Katze”, 3 Hammer-Chips

x4 x 42

@ Spielziel: In diesem kooperativen Spiel geht es darum, dass ihr das gro3te
Baumhaus baut, indem ihr Karten aufeinanderstapelt.

@ Spielvorbereitung:

Legt die Spielschachtel in die
Tischmitte (Baumseite nach

oben). @

Legtdie 4 Startkarten jeweils auf
die 4 Ecken der Schachtel. Legt
den Katzen-Spielstein auf das
Katzenfeld.

Legtdie 3Hammer-Chips neben
der Schachtel bereit, der Hammer
zeigt dabei nach oben. @




Stellt den Baumhaus-Kartenstapel wie folgt
zusammen: x15

© Nehmt die Baumhaus-Karten, mit Ausnahme
der Baumhaus-Fertig-Karte, und mischt sie verdeckt.

® Zihlt 15 Karten von diesem Stapel ab und fligt
die Baumhaus-Fertig-Karte zu diesen 15 hinzu. x15

© Mischt die 16 Karten gut.

O Legt den Stapel mit den 16 Karten unter den .
Stapel mit den tbrigen Baumhaus-Karten, um
einen gemeinsamen Stapel zu bilden.

(5] Legt den gesamten Stapel Baumhaus-Karten
verdeckt als Nachziehstapel neben die Schachtel.

- So weill niemand, wann genau die Baumhaus-Fertig-Karte kommt, die das Spiel
beenden wird. Manchmal kommt sie friiher, manchmal taucht sie erst ganz am
Ende des Stapels auf.

Nehmt euch alle je 2 Karten vom Stapel und legt sie offen vor euch ab.

Achtung: Spielst du alleine, nimmst du dir 3 Karten.

Spielablauf: Einigt euch, wer beginnt. Dann seid ihr einzeln nacheinanderim
Uhrzeigersinn an der Reihe.

Bist du am Zug, musst du eine deiner Karten auf die Schachtel auf die anderen
Karten legen, die schon dort liegen.

So legst du die Karten
Wenn du eine Karte legst, gelten folgende Regeln:
1. Karten auf andere Karten legen

Jede Karte muss auf die Karten gelegt werden, die sich bereits auf der Schachtel
befinden. Karten diirfen nicht unter andere Karten geschoben werden.

o (%)

2.Rasen und Baumhaus
Wenn du eine Karte legst, muss der ,Rasen”-Bereich immer auB3erhalb des
Baumbhauses sein.

» Dudarfstkeinen ,Rasen”-Bereich auf einen bereits liegenden Bretter-Bereich legen.
« Bretter auf einen ,Rasen”-Bereich zu legen, ist allerdings erlaubt!
3. Baumhaus-Bauarbeiter
Du darfstkein Kind abdecken, auch nicht teilweise, wenn es sichim Baumhaus befindet.
4, Katzenplatz

Ist auf der Karte ein Feld fiir eine Katze, legt ihr
den Spielstein ,Katze” sofort auf dieses Feld.
Ein Katzenfeld darf nur abgedeckt werden, wenn 9
der Katzen-Spielstein nicht darauf liegt.
5. Eichhornchen-Effekt

Legt jemand eine Karte mit einem Eichhdrnchen, wahlt diese Person sofort
eine andere Person, die eine Karte aus ihrer Hand beiseitelegen und eine neue
Karte vom Nachziehstapel als Ersatz ziehen muss.

Am Ende deines Zuges ziehst du eine neue Baumhaus-Karte, sodass immer 2
Karten vor dir liegen.

Eichhdrnchen diirfen abgedeckt werden.

Baumhaus-Karten fallen herunter

AUA

- Fallenin deinem Zug eine oder mehrere Baumhaus-Karten
herunter, drehst du einen Hammer-Chip auf die , Loch“-Seite.

Die heruntergefallenen Karten legt ihr dann beiseite.

- Fallt der Katzen-Spielstein herunter, legt ihr ihn
wieder zuriick:

- Entweder sofort auf das Baumhaus, falls ein Katzenplatz zu
sehen ist

« Oder spater, sobald eine neue Karte mit einem Katzenplatz
gelegt wird.

Dann ist die nachste Person an der Reihe.

J




Spielende

So gewinntihr
Sobald die Baumhaus-Fertig-Karte auftaucht, habt ihr das Spiel gewonnen!

Je nach Anzahl an Hammer-Chips, die noch auf der ,Hammer“-Seite liegen,
erringt ihr die folgenden Titel:

Anzahl Titel
Hammer

1Hammer 3 Sehr gut! Ihr seid sehr schlaue Baumhaus-Erbauer!
2 Hammer 3 Tolle Arbeit! lhr seid Meister-Baumhaus-Erbauer!
3 Hammer 3 Fantastisch! Ihr seid die Besten beim Baumhaus-Bau!

So verliertihr

Sind alle ,Hammer”-Chips umgedreht, fallt das Baumhaus in sich zusammen
und ihr habt verloren. Am besten baut ihr gleich ein neues!

p arianten N

Wenn ihr das Spiel herausfordernder machen méchtet,
konnt ihr folgende Varianten ausprobieren:

Achtung, Hunde! > |hr diirft zu keinem Zeitpunkt mehr
als drei Hunde ganz oder teilweise sehen kdnnen.

H&ande weg vom Busch! - Biische diirfen nicht liberbaut
werden.

J

Ein Spiel von Jérémy Ducret und Romaric Galonnier

CABANA BOOM
Edad: 6-99 afios

@ N.° de jugadores: de 1 a 4 jugadores

@ Contenido: 1 caja de juego, 4 cartas "inicio", 42 cartas "cabaia" de las
cuales 1 es la carta "cabana terminada"”, 1 pedn "gato", 3 fichas "martillo"

x4 x 42

@ Objetivo del juego: construir la cabafia mas grande superponiendo unas
cartas sobre otras.

@ Preparacion:

Colocar la caja de juego en el
centro con laimagen del arbol
boca arriba. @

Colocar las 4 cartas "inicio" en
cada uno de los angulos de la
caja. Colocar el pedn "gato" en
el lugar del gato.

Colocar las 3 fichas "martillo"
allado de la caja conlaimagen
del martillo boca arriba. €@




Formar la pila de cartas "cabaia"
con las que se va a jugar: x15

@ Coger las cartas "cabaia"y barajarlas dejando fuerala
carta "cabafa terminada".

@ A continuacion, retirar 15 cartas de esa pila y afadir la
carta "cabafa terminada". x15

© Barajar bien esas 16 cartas.

© Colocar este montdn de 16 cartas debajo de la pila del
resto de cartas "cabaria" para formar una Unica pila.

© Poner la pila de cartas "cabafa" boca abajo al lado de
la caja para formar el montén.

3 De esta manera, nadie sabra dénde se encuentra la carta "cabafia terminada
que da fin a la partida: a veces, aparecerd enseguida y otras veces, al final del juego.
Cada jugador roba 2 cartas del montdn y se las coloca delante boca arriba.

Nota: en el caso de que haya un solo jugador, roba 3 cartas.

Desarrollo de la partida:

Los jugadores se ponen de acuerdo para decir quién empieza y, a partir de ahi,
se juega por turnos en el sentido de las agujas del reloj.

Cuando a un jugador le toca el turno, debe colocar obligatoriamente una de
sus cartas sobre la caja de juego, encima de las cartas que ya estan en la caja.

Condiciones de colocaciéon

Cuando un jugador coloca una carta, debe respetar las siguientes reglas:
1. Superposicion de las cartas
Las cartas se deben colocar siempre encima de las que ya estan en la caja;

nunca debajo. _

D)

2. Hierba y cabana

Cuando se coloca una carta, lazonade "hierba" de esta siempre debe sobresalir
hacia el exterior de la cabaia.

 Porlotanto, estd prohibido colocar unazona de hierba sobre una zona de madera.
 Porel contrario, estd permitido colocar tablones (zonas de madera) sobre la hierba.
3. Aprendiz de obrero

Esta prohibido poner una carta encima de un nifio que esté en la cabaiia,
ni siquiera parcialmente.

4. Espacio "gato"

Sila carta que se ha colocado tiene un espacio "gato", el
peon "gato" debe colocarse inmediatamente en este lugar. @

Se puede poner una carta encima de un espacio “gato”
que no contenga un pedn “gato”. Lo contrario no es posible.

5. Efecto "ardilla"

Cuando un jugador juegue con una carta que tenga una ardilla, elige a otro
jugador. Este ultimo debera descartar una carta de su mano y, luego, robar otra.

Una vez que se termine su turno, el jugador debera robar otra carta "cabana"
para seguir teniendo 2 cartas.

Se puede poner una carta encima de una ardilla.

Caida de las cartas "cabana"

dech - Si, durante el turno de un jugador, una o mas cartas
se caen, este dala vuelta a una ficha "martillo" y ensefna
el lado "agujero".

Las cartas que se han caido se apartan.

- Si el pedn "gato" también se cae, se debe volver a
colocar en su lugar:

- ya sea inmediatamente dentro de la cabafa, si hay un
espacio "gato" disponible;

+ 0 mas tarde, cuando se coloque otra carta con un espacio "gato".

A continuacion, el turno pasa al jugador siguiente.

- J




Fin de la partida

Condicion de victoria

La partida se gana cuando sale la carta "cabafa terminada".

Segun el numero de fichas "martillo" que queden, los jugadores obtienen el
titulo siguiente:

Martillos Titulo obtenido

restantes
1 martillo - iGenial! j{Sois Obreros astutos de primera!
2 martillos - jBuen trabajo! {Sois grandes Maestros constructores!

3 martillos 3 jExcelente! {Sois Jefes de obra supremos!

Condicion de fracaso

Si se han utilizado todas las fichas "martillo”, la cabafia se derrumba, se pierde
la partida y hay que construir otra cabafia de nuevo.

p D |

Para complicar el juego, se puede jugar
a una de las dos variantes siguientes:

iCuidado con los perros! » Alrededor de la cabana, no
puede haber nunca mas de tres perros visibles o parcialmente
visibles simultaneamente.

iLos arbustos, ni tocarlos! 3 No se puede poner ninguna
carta encima de los arbustos.

- J

Un juego de Jérémy Ducrety Romaric Galonnier

CABANA BOOM
Eta: 6-99 anni

@ N° di giocatori: da 1 a 4 giocatori

@ Contenuto: 1 scatoladigioco, 4 carte “partenza”, 42 carte “casa sull'albero” di
cui 1 carta “casa sull'albero terminata”, 1 pedina “gatto”, 3 gettoni “martello”

x4 x 42

@ Scopo del gioco: riuscire a costruire la pili grande casa sull'albero impi-
lando le carte.

@ Preparazione:

Posizionare la scatola di gioco
al centro tra i giocatori: lato
albero, vista dall‘alto. @)

Posizionare le 4 carte “partenza”
su ciascuno degli angoli della
scatola. Posizionare la pedina
“gatto” sul posto del gatto.

Posizionare a fianco della sca-
tola i 3 gettoni “martello”, con
il lato martello in su. €
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Costituire la pila di carte “casa sull'albero” da giocare:

o 15
© Prendere le carte “casa sull‘albero” e mischiarle, *
tranne la carta “casa sull'albero terminata”.

OSeparare poi 15 carte da questo mazzo e aggiun-

gere la carta “casa sull'albero terminata”.

© Mischiare bene queste 16 carte. x 15

O Pposizionare questo mazzo di 16 carte sotto la
pila delle altre carte “casa sull’albero”, per formare
una sola pila.

O posizionarela piladicarte “casasull’albero” afaccia
in giu a fianco della scatola per formare un mazzo.

- In questo modo nessuno sa dove si trova la carta “casa sull'albero terminata” che
mette fine alla partita. A volte apparira subito, altre volte soltanto alla fine del gioco.

Ogni giocatore prende 2 carte dal mazzo e le poggia, a faccia in su, davanti a sé.

N.B.: in caso di una partita in solitaria, il giocatore prende 3 carte.

Svolgimento della partita:

| giocatori si consultano per decidere chi comincia, poi ognuno gioca a turno
in senso orario.

Durante il proprio turno ogni giocatore deve obbligatoriamente posizionare una
delle proprie carte sulla scatola di gioco, sopra alle carte gia presenti sulla scatola.

Condizioni di po. namento
Quando un giocatore posiziona una carta deve rispettare le regole seguenti:
1. Sovrapposizione delle carte

Una carta deve sempre venire posizionata sopra alle carte gia presenti sulla
scatola e non deve essere mai inserita sotto.

o (X

2. Erba e casa sull’albero

Quando una carta viene posizionata, la zona “erba” di quest’ultima deve
sempre fuoriuscire all’esterno della casa sull'albero.

« E quindi vietato posizionare una zona d’erba su una zona di legno esistente.
« Al contrario, & consentito posizionare assi (zone di legno) sull’erba.
3. Operaio in erba
Evietato coprire un bambino presente nella casasull‘albero, anche solo parzialmente.
4. Spazio “gatto”

Se la carta posizionata contiene uno spazio “gatto”,
la pedina “gatto” deve essere immediatamente
posizionata su quello spazio. @
Uno spazio “gatto” che non contiene pedine “gatto”
puo essere coperto, ma il contrario non & possibile.

5. Effetto “scoiattolo”

Quando un giocatore gioca una carta con uno scoiattolo, designa un altro
giocatore che dovra scartare una carta dal suo mazzo, per poi pescarne subito
una nuova per sostituirla.

Una volta terminato il proprio turno il giocatore pesca una nuova carta “casa
sull'albero” per avere sempre 2 carte davanti a sé.

Uno scoiattolo puo essere coperto.

Crollo delle carte “casa sull’albero”

- Se, durante il turno di un giocatore una o piu carte
cadono, il giocatore gira un gettone “martello” dal lato “buco”.

Le carte che sono cadute vengono poi messe da parte.
- Se anche la pedina “gatto” cade, deve essere riposizionata:

- o immediatamente nella casa sull'albero, se uno spazio
“gatto” é disponibile;

- 0 piu tardi, quando una nuova carta con uno spazio “gatto”
viene posizionata.

La partita continua poi con il giocatore successivo.

- J
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Fine del gioco

Condizioni per la vittoria

"

Si vince la partita appena appare la carta “casa sull‘albero terminata
Inbase al numero digettoni “martello” restantii giocatori ottengonoil titolo seguente:

Martelli Titolo ottenuto

restanti

1 martello - Complimenti! Siete Operai forti e intelligenti!
2 martelli - Ottimo lavoro! Siete grandi Mastri costruttori!
3 martelli - Eccezionale! Siete i Capi cantiere supremi!

Condizioni per la sconfitta
Se tutti i gettoni “martello” vengono utilizzati, la casa sull'albero crolla e si
perde la partita.

Non rimane che ricominciare una nuova costruzione!

- Laviante ~

Per rendere il gioco piu difficile potete integrare
una delle due seguenti varianti:

hd %
- l¥ . A q P .
RGN, Attenzione ai cani! > Intorno alla casa sull'albero non ci
—d possono mai essere pill di tre cani visibili o parzialmente
visibili contemporaneamente.
Giu le mani dal cespuglio! > | cespugli non possono mai
essere coperti.

- J

Un gioco di Jérémy Ducret e Romaric Galonnier

CABANA BOOM Por
Idade: 6-99 anos

@ N°de jogadores: 1 a 4 jogadores

@ Conteudo: 1 caixa de jogo, 4 cartas de “inicio”, 42 cartas “cabana”, incluindo
1 carta “cabana terminada”, 1 pedo “gato”, 3 fichas “martelo”

x4 x 42

@ Objetivo do jogo: Conseguir construir a maior cabana empilhando cartas.

@) Preparagao do jogo:

Colocar a caixa do jogo no
centro dos jogadores: lado da
arvore visivel de cima. @)

Colocar as 4 cartas “inicio” em
cada um dos cantos da caixa.
Colocar o pedo “gato” no lugar
do gato.

Colocar ao lado da caixa as
3 fichas “martelo”, com a face
do martelo visivel. €

23
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Formar o baralho de cartas “cabana” para jogar:

© Pegar nas cartas “cabana” e embaralha-las,
exceto a carta “cabana terminada”.

@ Em sequida, separar 15 cartas desse baralho e
adicionar a carta “cabana terminada”.

© Baralhar bem estas 16 cartas. x 15

@ Colocareste baralho de 16 cartas debaixo do monte
das outras cartas “cabana”, paraformar um sé monte.

© Colocar o monte de cartas «cabana» virado para
baixo ao lado da caixa para formar o baralho.

- Dessa forma, ninguém sabe onde estd a carta “cabana terminada” que encerra
0 jogo: ds vezes ela aparecerd cedo, outras vezes apenas no final do jogo.

Cadajogador pega em 2 cartas do baralho e coloca-as, viradas para cima, a sua frente.

Nota: no caso de uma partida a solo, o jogador pega em 3 cartas.

Como jogar:

Os jogadores conversam para decidir quem comeca, depois cada um joga a
vez, no sentido dos ponteiros do relégio.

Na sua vez de jogar, é obrigatério colocar uma das suas cartas em cima da caixa
do jogo, por cima das cartas ja presentes na caixa.

Condicdes de colocacdo
Quando um jogador coloca uma carta, deve respeitar as seguintes regras:
1. Sobreposicao das cartas

Uma carta deve ser sempre colocada por cima das cartas jé presentes em cima
da caixa e nunca inserida por baixo.

o X

2. Relva e cabana

Quando uma carta é colocada, a area de “relva” da mesma deve sempre
ultrapassar os limites da cabana.

« Portanto, é proibido colocar uma drea de relva sobre uma area de madeira existente.
« No entanto, é permitido colocar tdbuas (dreas de madeira) sobre a relva.
3. Trabalhador em formacao
E proibido cobrir uma criana que esteja na cabana, mesmo parcialmente.
4. Espaco "gato”
Se a carta colocada contiver um espaco “gato”,

o pedo “gato” deve serimediatamente colocado
nesse espago. @

E possivel cobrir um espaco “gato” que nao
contenha um pedo “gato”. O inverso é impossivel.

5. Efeito “esquilo”

Quando um jogador joga uma carta com um esquilo, designa outro jogador
que deve descartar uma carta do seu baralho e, em sequida, tirarimediatamente
uma nova carta para a substituir.

Quando terminar a sua vez, o jogador tira uma nova carta “cabana” para ter
sempre duas cartas a sua frente.

E possivel cobrir um esquilo.

Queda de cartas “cabana”

<

- Se, durante a vez de um jogador, uma ou mais cartas
cairem, ele vira uma ficha “martelo” com o lado do “buraco”
para cima.

As cartas que cairam sdo entao postas de lado.

- Se 0 peao“gato” também cair, ele deve ser novamente
colocado:

- De imediato na cabana, se houver um local “gato” disponivel,

+ Ou mais tarde, quando uma nova carta com um espago
“gato” for colocada.

\A partida continua entao com o jogador seguinte.

J
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Fim do jogo

Condicao para a vitéria

A partida é ganha assim que a carta “cabana terminada” aparecer!

De acordo com o nimero de fichas “martelo” restantes, os jogadores obtém o
seguinte titulo:

Martelos Titulo obtido

restantes

1 martelo - Bravo! Vocés sdo Trabalhadores inteligentes e dedicados!
2 martelos ¥ Otimo trabalho! Vocés sio grandes Mestres construtores!
3 martelos 3 Excelente! Vocés sao os Chefes de Obra supremos!

Condicao de derrota
Se todas as fichas “martelo” forem usadas, a cabana desaba e 0 jogo é perdido.

Agora sé resta recomegar uma nova construgao!

- Loriante ~

Para tornar o jogo mais dificil, pode integrar uma das
duas variantes seguintes:

|.‘ %

Cuidado com os caes! » A volta da cabana, nunca podem
estar mais de trés caes visiveis ou parcialmente visiveis ao
mesmo tempo.

Nao se toca no arbusto! 3 Os arbustos nunca podem ser
cobertos.

J

Um jogo de Jérémy Ducret e Romaric Galonnier

CABANA BOOM

Leeftijd: 6-99 jaar
@ Aantal spelers: 1 tot 4 spelers

@ Inhoud: 1 speldoos, 4 startkaarten, 42 boomhutkaarten, inclusief 1 voltooide
boomhut-kaart, 1 kattenpion, 3 hamerfiches

x4 x 42

@ Doel van het spel: De grootste boomhut bouwen door kaarten op elkaar
teleggen.

@ Voorbereiding van het spel:

Plaats de speldoos in het midden
tussen de spelers: met de boomkant
naar boven.

Leg de 4 startkaarten op elke hoek
van de doos. Zet de kattenpion op
het vakje van de kat.

Leg de 3 hamerfiches naast de doos
met de hamer naar boven. €
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Zomaak je de stapel met boomhutkaarten voor het spel:

@© Schud de boomhutkaarten, behalve de voltooide
boomhut-kaart.

@ Neem vervolgens 15 kaarten uit deze stapel en voeg
hier de voltooide boomhut-kaart aan toe.

© Schud deze 16 kaarten goed. x15

© Leg deze stapel van 16 kaarten onder de stapel met
de overige boomhutkaarten, zodat je één stapel krijgt.

O Legde boomhutkaarten met het plaatje naar beneden
naast de doos om de stapel te vormen.

» Zo weet niemand waar de voltooide boomhut-kaart ligt die het spel beéindigt:
soms duikt deze vroeg op, soms pas helemaal aan het einde van het spel.

Elke speler pakt 2 kaarten van de stapel en legt ze met het plaatje naar boven
voor zich neer.

NB: als je alleen speelt, pak je 3 kaarten.

Spelverloop:

De spelers overleggen wie begint en dan speelt iedereen om de beurt met de
klok mee.

De speler die aan de beurt is, legt één van zijn kaarten op de speldoos, boven
op de kaarten die er al liggen.

Regels voor kaarten neerleggen
Als een speler een kaart neerlegt, moet hij zich aan de volgende regels houden:
1. Kaarten op elkaar leggen

Een kaart moet altijd boven op de kaarten worden gelegd die al op de doos
liggen, en mag er nooit tussen of onder worden geschoven.

o D)

2. Gras en boomhut

Als een kaart wordt neergelegd, moet het gedeelte met gras ervan altijd buiten
de boomhut uitsteken.

o Hetisniettoegestaan om een grasgedeelte op een bestaand houtgedeelte te leggen.
« Je mag daarentegen wel planken (houtgedeelte) op het gras leggen.
3. Kleine bouwers
Je mag een kind in de boomhut niet bedekken, ook niet gedeeltelijk.
4. Kattenvakje

Als er een kattenvakje op de neergelegde kaart
staat, moet de kattenpion onmiddellijk op dit
vakje worden gezet. @

Jemag een kat bedekken als er geen kattenpion
op staat. Het omgekeerde mag niet.

5. ‘Eekhoorn’effect

Wanneer een speler een kaart met een eekhoorn speelt, wijst hij een andere
speler aan die een kaart uit zijn spel moet wegdoen en meteen een nieuwe
kaart moet pakken om deze te vervangen.

Zodra zijn beurt voorbij is, pakt de speler een nieuwe boomhutkaart, zodat hij
altijd 2 kaarten voor zich heeft liggen.

Je mag een eekhoorn bedekken.

Als de boomhutkaarten vallen

<

- Als er tijdens de beurt van een speler een of meer
kaarten vallen, draait hij een hamerfiche om naar de gatkant.

De gevallen kaarten worden dan opzijgelegd.

- Als de kattenpion ook valt, moet deze worden
teruggeplaatst:

- of onmiddellijk in de boomhut, als daar een kattenvakje
beschikbaar is,

- of later, wanneer een nieuwe kaart met een kattenvakje
wordt neergelegd.

Dan is de volgende speler aan de beurt.

o
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Einde van het spel

Zo win je het spel
Het spel is gewonnen zodra de voltooide boomhut-kaart verschijnt!

Afhankelijk van het aantal overgebleven hamerfiches krijgen de spelers de
volgende titel:

Overgebleven Titel

hamers

1 hamer - Bravo! Jullie zijn sterke, simme bouwers!

2 hamers 2 Goed werk! Jullie zijn geweldige meesterbouwers!
3 hamers - Uitstekend! Jullie zijn de ultieme bouwopzichters!

Spel verloren
Als alle hamerfiches zijn gebruikt, stort de boomhut in en is het spel verloren.

Dan zit er niets anders op dan opnieuw te beginnen met bouwen!

- laviant ~

Om het spel moeilijker te maken, kun je een van de volgende
twee varianten toevoegen:
hd %
P

P Pas op voor de honden! > Rondom de boomhut mogen
: nooit meer dan drie honden tegelijk zichtbaar of gedeeltelijk
zichtbaar zijn.

. Blijf van de struiken af! > De struiken mogen nooit bedekt zijn.

- J

Een spel van Jérémy Ducret en Romaric Galonnier

CABANA BOOM
Alder: 6-99 ar

@ Antal spelare: 1 till 4 spelare

@ Innehall: 1 spelldda, 4 startkort, 42 kojkort varav 1 kort med férdig koja,
1 kattspelpjds, 3 hammarbrickor

x4 x 42

@ Spelets mal: Att lyckas bygga den storsta kojan nagonsin genom att
stapla korten pa varandra.

@ Spelforberedelse:

Placera spelladan i mitten mel-
lan spelarna: med tradet uppat,
sett uppifran.

Lagg ut de 4 startkorten pa
lddans horn. Lagg kattpjasen
pa kattens plats.

Lagg de 3 hammarbrickorna
bredvid Iddan med hammarsi-
dan synlig. @
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Séatt samman hégen med kojkort som ska spelas:

O 1aalla kojkort, utom kortet med den férdiga
kojan, och blanda dem.

© Ta darefter 15 kort fran denna hég och lagg till
kortet med den fardiga kojan.

© Blanda de 16 korten ordentligt. x15

O Placera bunten med 16 kort under hégen med
de andra kojkorten, sd att en enda hog skapas.

O placera hdgen med kojkort med framsidan nedat
bredvid ladan for att skapa talongen.

- Pd detta vis vet ingen var kortet med den fdrdiga kojan, som avslutar partiet,
ligger: ibland dyker det upp tidigt och ibland forst mot spelets slut.

Varje spelare tar 2 kort fran talongen och lagger dem med framsidan synlig
framfor sig.

Obs! Vid solospel tar spelaren 3 kort.

Spelets gang:
Spelarna bestammer gemensamt vem som borjar och spelar dérefter i tur och
ordning medurs.

Vid varje speltur maste spelaren placera ett av sina kort pa ladan, ovanpa de
kort som redan befinner sig pa ladan.

Placeringsregler
Nér en spelare placerar ett kort maste féljande regler féljas:
1. Kort ska laggas ovanpa tidigare kort

Ett kort maste alltid placeras ovanpa de kort som redan befinner sig pa ladan
och far aldrig skjutas in under dem.

o X

2. Gras och koja
Nar ett kort placeras maste dess "grasyta” alltid skjuta ut utanfor kojan.
o Det ar alltsa forbjudet att placera en grasyta pa en befintlig trayta.
« Daremot ar det tillatet att placera plankor (trdytor) pa graset.
3. Sma kojbyggare
Det ar forbjudet att tacka dver ett barn som befinner sig i kojan, dven om
det bara ar delvist.
4. Kattplats
Om kortet som placeras ut innehaller en
"kattplats” ska kattpjasen genast laggas ut pa
denna plats. @
Det ar tillatet att tacka 6ver en kattplats dar
ingen kattpjds har placerats. Finns dar en kattpjas,
ar det forbjudet.
5. Ekorreffekt
Nar en spelare spelar ut ett kort med en ekorre, valjer spelaren ut en annan
spelare som maste saka ett kort fran sin hand och dérefter omedelbart dra ett
nytt kort som ersétter det sakade kortet.

Nar spelarens tur &r slut drar hen ett nytt kojkort, for att alltid ha 2 kort framfor sig.

Det ar tilldtet att tacka Gver en ekorre.

Kollapsande kojkort

- Om ett eller flera kort faller under spelarens tur vander
spelaren pa enhammarbricka sa attsidan med halet blir synlig.

De kollapsade korten laggs darefter at sidan.
- Om aven kattpjasen faller maste den laggas tillbaka:
- antingen omedelbart i kojan, om det finns en ledig kattplats

- antingen vid ett senare tillfélle, nar ett nytt kort med en
kattplats placeras ut.

Turen gar darefter vidare till ndsta spelare.

- J
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Spelets slut:

Vinstregel
Spelet ar slut nar kortet med den fardiga kojan dyker upp!

Beroende pa hur manga hammarbrickor som éterstar far spelarna nagon av
foljande titlar:

Aterstadende Titel
hammare

1 hammare - Bravo! Ni dr smarta och duktiga snickare!
2 hammare - Superbra jobbat! Ni &r skickliga byggmaéstare!

3 hammare - Fantastiskt! Ni ar oslagbara kojexperter!

Forlustregel
Om alla hammarbrickor har anvénts kollapsar kojan och spelet &r forlorat.

Det enda ni kan gora dr att borja bygga pa en ny koja!

L Variont N

For att gora spelet svarare kan ni anvanda nagon av féljande tva varianter:
|.‘ %

—~ e » Varning for hundarna! > Runt kojan far det aldrig vara
" L*  fler 4n tre hundar synliga eller delvist synliga pa en och
samma gang.

. Ror inte buskarna! » Buskarna far aldrig tackas 6ver.

Ett spel av Jérémy Ducret och Romaric Galonnier

- J

CABANA BOOM o
Alder: 6-99 ar

@ Antal spillere: 1 til 4 spillere

@ Indhold: 1 spillezeske, 4 startkort, 42 hyttekort, heraf 1 slut-hyttekort,
1 kattebrik , 3 hammerbrikker

x4 x 42

@ Spillets formal: At bygge den sterste hytte ved at stable kortene.
@) Forberedelse:

Placer spillezesken midt mellem
spillerne: med traeet opad, set
ovenfra.

Laeg de 4 startkort pa hver af
askens hjorner. Laeg kattebrik-
ken pa kattens plads.

Laeg de 3 hammerbrikker ved
siden af a&sken med hammer-
siden opad. @
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Lav en bunke med hyttekortene, der skal spilles:

@ Tag alle hyttekortene og bland dem undtagen
slut-hyttekortet.

© Tag derefter 15 kort fra denne bunke og tilfgj
slut-hyttekortet.

© Bland disse 16 kort godt. x15

@ Lxg denne bunke med 16 kort under bunken
med de andre hyttekort, sa der kun er én bunke.

© Laeg bunken med hyttekort med billedsiden
nedad ved siden af aesken.

- Pd den made ved ingen, hvor slut-hyttekortet, der afslutter spillet, befinder sig.
Nogle gange dukker det op tidligt, andre gange forst til sidst i spillet.

Hver spiller tager 2 kort fra bunken og leegger dem foran sig-med billedsiden opad.

NB: Hvis der kun er én spiller, tager vedkommende 3 kort.

Sadan foregar spillet:
Spillerne aftaler, hvem der starter, og derefter spilles der pa skift i urets retning.

Nar det er ens tur, skal man altid laegge et af sine kort pa spilleaesken oven pa
de kort, der allerede ligger pa aesken.

Betingelser for at leegge kort
Nér en spiller leegger et kort, skal felgende regler overholdes:
1. Laegge kort oven pa hinanden

Et kort skal altid leegges oven pa de kort, der ligger pa asken — det ma aldrig
skubbes ind under.

o X

2. Grees og hytte
Nar et kort leegges, skal dets greesomrade altid befinde sig uden for hytten.
« Deteraltsé forbudt at placere et greesomrade pa et eksisterende treeomrade.
 Det er derimod tilladt at leegge braedder (treeomrader) pa graesset.

3. Lille hyttebygger

Det er forbudt at daekke et barn, der befinder sig i hytten - ogsa selvom
det kun er delvist.

4. Katteomrade

Hvis det kort, der lzegges, har et katteomrade,

skal kattebrikken straks laegges pa dette sted.

Man ma gerne daekke et katteomrade, hvis 6
der ikke ligger en kattebrik pa det. Ligger der

en kattebrik, er det derimod ikke muligt.

5. Egerneffekt

Nar en spiller lzegger et kort med et egern, udpeger han eller hun en anden
spiller, der skal kassere et af sine kort og straks traekke et nyt kort som erstatning.

Nar spilleren er feerdig med sin tur, traekker han eller hun et nyt hyttekort, sa
man altid har 2 kort foran sig.

Man ma gerne dakke et egern.

Hyttekortene falder ned

J - Hvis et eller flere kort falder ned under en spillers
tur, vender spilleren en hammerbrik om, sa siden med
hullet vender opad.

De kort, der er faldet ned, leegges til side.

- Huvis kattebrikken ogsa falder ned, skal den legges
tilbage igen:

« Enten i hytten med det samme, hvis der er en ledig katteplads,
« eller senere, nar et nyt kort med en katteplads leegges.
Turen gar derefter videre til den naeste spiller.

J
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Spillets slutning:

Betingelse for en sejr
Spillet er vundet, sa snart slut-hyttekortet dukker op!

Afhaengigt af hvor mange hammerbrikker, der ertilbage, far spillerne folgende titel:

Resterende Opnaet titel
hammere

1hammer 3 Godt gaet! | er solide, dygtige byggefolk!
2 hammere 3 Flot arbejde! | er nogle forrygende byggemestre!
3hammere > Fremragende! | er de ultimative byggeledere!

Betingelse for et nederlag
Hvis alle hammerbrikkerne er brugt, styrter hytten sammen, og spillet er tabt.

Sa er det bare at begynde forfra med at bygge en ny hytte!

-  Vorion: N

For at gare spillet lidt sveerere kan | indfgre en af folgende to varianter:

hd %
i ;;1 =, Pas pa hundene! > Der ma aldrig vaere mere end tre hunde,
=~ derer helt eller delvist synlige, omkring hytten pd samme tid.

. Ror ikke busken! > Buskene ma aldrig daekkes til.

Et spil af Jérémy Ducret og Romaric Galonnier

- J

CABANA BOOM RU
Bospacr: 6-99 net

@ Kon-Bo urpokos: 1-4 nrpoka

@j WrpoBoit KoMnnekT: 1 KOPO6Ka, 4 KAPTOUKN «CTapT», UCMONb3yemas B KauecTse
MrPOBOro Nons, 42 KAPTOUKM «AOMUK», BKNIOUas 1 KapTOUKY «rOTOBbI JOMUKY,
1 GULIKa <KOLIKa», 3 )KETOHA «<MONOTOK»

x4 x 42

@ Lienb nrpbi: NoCTPOUTb Camblii GOSbLLON AOMUK, HAKNAAbIBAA KAPTOUKM APYT Ha APYra.

@ MoaroToBKa K wrpe:

MNomecTute KOpo6Ky, KoTOpas
CIYXNUT UTPOBbIM MOJIEM, B LIEHTP
MeXAy Urpokammu, CTOPOHOM €
[NlepeBoM BBEpX.

MonoxwuTe 4 KaPTOUKM «CTapT» Ha
KaXablii yron kopo6ku. Momectute
dULLIKY «KOWKa» Ha MecTo AnAa
KOLLKM.

MonoxwnTe pagom ¢ Kopo6kon
3 )KeToHa «MONIOTOK» NNLIEBON
ctopoHoii eepx. €)
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Chopmupyiite CTONKY 13 KAPTOYEK «AOMUK» 1 UTPbI

cnesylowym o6pasom: x15
@ BosbMUTe KaPTOUKN «JOMUK» U MlepeMellialiTe nX,

npefiBapuUTeNbHO yOpaB KapTOUKY «rOTOBbI AOMUK.

@ 3atem otaenvTe Nauky u3 15 KapTouek 1 fo6aBLTe B
Hee KapTOuKy «roTOBbI OMUK».

© Xopouo nepemetwaiite 371 16 KapTouek.

O Monoxute 3Ty Nauky U3 16 KApTOUeK MOf MauKy OCTanbHbIX
KapTouek «A0MUK», 4To6bl CHOPMIUPOBATH OBLLYIO CTOMKY.
© MonoxwTe 06tyio CTONKY KapToueK «4OMUK» JTNLeBOii
CTOPOHOIA BHI3 PAOM C KOPOOKOI, chopmMIUPOBaAB KONOAY
ANA Urpbl.

> Takum 06pasom, HUKMO He 3Haem, rge HAX0gMMCsA KAPmMOYKA «roMOBbIA GOMMUKY,
nosBA€HME KOMOpPOJ 03Ha4aem KOHeL, Urpbl: OHa MOXem NOSBMMbCSA KAK B HAYAAE, MAK U
B KOHLE Urpbl.
Kaxablih nrpok 6epeT 2 KapTouKM 13 KONMOAbI 1 KnafieT UX NNLEeBON CTOPOHON BBEPX
nepep coboin.

NB: 8 cAy4ae 0gUHOYHOM Urpbl HYXHO B3siMb 3 KAPMOYKM.

Xoa nrpbi: irpokun aorosapnBatTcs, KTo ienaeT nepBblil Xof, a 3aTeM UrpatoT No oyepeam
N0 YaCoBOW CTPerKe.

Bo BpemsA CBOero xofja akTUBHbI UTPOK 06A3aTeNbHO JOMKEH BbIIOXKNTb OHY 113 CBOMX
KapTouek Ha KOPOoOKyY, MOBEPX yXKe NeXalunx Ha Heil KapToyek.

Ycnosusa xopa

Korpa urpok BblknaablBaeT KapTouKy, OH JOMKeH cobntofaThb cneaylowye npasuna:

1. KapTouku HaknaabiBaloTCA APYr Ha Apyra

KapTqua BCerga [oJ1XKHa KacTbCA NOBEPX KapToUeK, yXKe JieXKalnx Ha K0p06Ke, n
HUKOrAa He BCTaBAATbCA NOA HUX UK MeXAY HUMN.

o X

2.TpaBa n gomuk
Koraa kapTouka KaJieTcs UrpoKoM, 30Ha CTPaBOW BCer/ia A0M*Ha BbIXOANTb 3a NpefieNnbl JOMIKa.

» Toectb 3anpeLlaeTcAnomMeLaTb 30Hy ¢ TpaBOVI Ha y>Ke UMeloLLY0CA 30HY C iepeBAHHbIMN AOCKaMN.
» OpHako pa3speLlaeTca nomellatb 30Hy C AepeBAHHbIMY OCKaMU MOBEPX 30HbI C Tpa30|7|.

3. HaunHawowumii ctrpoutennb
3anpeuaeTca faxe 4aCTUYHO HaKpbiBaTb pebeHKa, HaxoAALLerocs B AOMUKeE.
4. 30Ha <KowWKa»

Ecnu BbIKNaAbiBaeTCcA KapTOUKa C 30HOI «KOLLKa», TO
duLKa «KoLKa» JOMKHA ObITb HeMeIeHHO NOCTaBNeHa
Ha 3Ty 30HY.
PaspeluaeTca HaKpbIBaTb KaPTOUKY C 30HOI <KOLUKa», Ha 9
KOTOPOW HET GULIKM, HO 3aMpPeLLaeTcs Aenathb 3T, eC/n
bULLIKa CTOMT Ha KapTouKe.
5.3¢dpeKkT 6enouku
Korpaa nrpok BbiknaAblBaeT KapToUKy ¢ 6eNI0UKOiA, OH YKa3blBaeT Ha APYroro Urpoka, KoTopblii

AOMKeH COPOCUTL OFHY 13 CBOUX KapTOUEK, a 3aTeM HeMe/I/IEHHO B3ATb HOBYIO KapTOUKY
Ha CMeHy COPOLIEHHOI.

IMo 0KoHYaHWV CBOETo XOfja aKTUBHbIN UTPOK 6epeT HOBYIO KAPTOUKY «OMMK», 4TO6bI BCeraa
MMeTb nepef cob0oii 2 KapTOUKM.

PaspeluaeTcs HakpbIBaTh KAPTOUKY C 6E10UKO.

MageHne KapToUeK «AOMUNK»

—» Ecnyv Bo BpemA Xoja OfiHa UM HeCKOMNbKO KapTouek najatoT, To
aKTUBHbIN UTPOK NepeBopaynBaeT OANH XETOH MOJIOTOK» Ha CTOPOHY
C AbIPON.

YnaBlwe KapTOUKM OTKNaAblBalOTCA B CTOPOHY.
—» Ecnu nagaet ¢I/II.IJKa «KOLUKa», TO €€ HY>KHO NOCTaBUTb Ha MeCTO:

+ Jlnéo Cpa3y B AOMUKe, eC/iN B HEM €CTb cB060AHOE MeCTO ANA KOLIKH,

+ JInbo no3pHee, Kak TONbKo 6y,c|e'r BblI0XEHA HOBAA KapToYka C 30HOW «KOLLIKa».

3aTeM X0/ NepexoaunT K creayiollemy Urpoky.

- J
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- J

KoHey nrpbi

Ycnosue BbiMrpbia
Mrpa 3aBepuiaeTca no6efon, Kak ToNbKo noABaseTcs KapTouka «rOTOBbI AOMUK»!
B 3aBMCMMOCTM OT KONMYeCTBa OCTABLUNXCA XKETOHOB «MOJIOTOK» UFPOKMN nonyyawT

cnepytoLme 3BaHNA:

OcraBwmneca 3BaHue
JKETOHbI
«MONOTOK»

1 MonoTok - Monoaupl! Bol MHOroobeLlatoLLie HaXog4YMBbIe cTpouTenu!

2 MonoTKa - loxBanbHblii pe3ynbrat! Bbl TanaHTIMBble MacTepa-cTpontenu!

3 monoTka - OT1uHasn paboTa! Bbl HenpeB3oiiieHHble HaYanbHUKM CTPOKM!
YcnoBue npourpbiwa

Ecnn Bce KeTOHbl «<MONIOTOK» UCMOJTb30BaHbl, TO AOMUK pywnTca, n urpa nponrpaHa.

Bam He ocTaeTcs HuYero ApPYroro, Kak HayaTb BCe 3aHoBo!

p N

Y106bI YCNOXXHUTD UTPY, Bbl MOXKETE UCNOJIb30BaTb
I. n OAVH 13 ABYX CliefyoLWnX BapnaHToB:

> OcTeperaiiTecb co6ak! % Bokpyr oMMKa HUKOTAa HE MOXeT
6bITb 0JHOBPEMEHHO Hosee Tpex cobak, BUAMMBIX NOHOCTbIO UK
YacTUYHO.

).

He tporatb KycTbi! 5> KycTbl HUKOrAa He [JOMXKHbI MOKPbIBAaTbCA.

Asmopel uzpei: XKepemu [iokpe u Pomapuk [anoHee
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