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Contetdo

- 8 segmentos de tabuleiro, impressos em
ambos os lados

----- + 7 porquinhos de madeira em cores
diferentes

.. 7 marcadores de madeira nas cores do
porquinhos

.. um dado especial com as faces:

@ISR

- TEgras

A alegre troupe é composta por sete porquinhos
coloridos que adoram fazer corridas pelos campos
— e sempre por caminhos que sdo tdo estreitos que
nem se consequem ultrapassar, a ndo ser pulando
por cima ou para as costas uns dos outros!

Mas, claro estd, apenas consequem realizar

estas proezas fantdsticas porque ndo sao apenas
porquinhos normars... sdo auténticos porquinhos
de circo!

£, quando se cansam das corridas, estdo sempre
prontos a demonstrar as suas capac/dades
acrobadticas atraves das mara V///msas pirdmides
que formam.

Preparacdo para a corrida dos porquinhos

Dispde os 8 segmentos de tabuleiro de modo
a formarem um percurso longo e continuo.
(H& milhares de caminhos diferentes
possiveis.) Mas cuidado! - o percurso

deve permanecer aberto em ambas as
extremidades, isto é, ndo pode formar um
circuito.

Cada jogador escolhe um porquinho e

um marcador correspondente (que o
ajudara a lembrar qual é o seu porquinho).
Coloquem os vossos porquinhos lado a
lado numa das extremidades do caminho,
junto ao segmento inicial. O jogador com o
aniversario mais proximo comeca a corrida.

Movimentos

0s movimentos sdo realizados a vez, no
sentido dos ponteiros do relégio. Quando
chega a tua vez, lanca o dado e avancga o teu
porquinho de acordo com o resultado.

--+% mas, numa corrida de porquinhos,
podem acontecer outras coisas: sempre que
obténs um (o] podes, depois de avancares
o teu porquinho uma casa, voltar a langar o
dado (mas néo é obrigatodrio!)

-3 Se te sair um (&%) preto podes, se 0
desejares e depois de avancares o teu
porquinho trés casas, lancar de novo o
dado — mas apenas se o teu porquinho

estava em Gltimo lugar antes do teu primeiro

langcamento!
“em ultimo lugar” significa que ndo ha

nenhum porquinho atras do teu e também se
aplica quando o teu porquinho esta as costas

de outro ou numa pilha de porquinhos.

Ultrapassagem

Sendo o caminho tao estreito, o inico modo
de ultrapassar outros porquinhos é pulando
por cima uns dos outros. Se o teu porquinho
se move exactamente para uma casa ja
ocupada por outro, aterra nas costas dele —
0 que é muito conveniente porque, na sua
proxima jogada, vai ter avancar levando o
teu porquinho as costas!

Pilhas

E comum, durante um jogo, serem formadas
pilhas de trés ou mais porquinhos...

tem de carregar todos os porqumhos que a
formam;

-% se estd no meio, tem de carregar todos os
porquinhos que tem as costas, mas deixar no
lugar os que estdo por baixo de si;

- se estd no topo da pilha, simplesmente pula
e continua o seu caminho sozinho.

Prolongar o percurso

Cada jogador pode, uma Unica vez durante

a corrida, prolongar o percurso quando é a

sua vez de jogar. Se desejares fazé-lo, recolhe

o0 segmento inicial do percurso — desde

que, claro, ndo esteja ocupado por nenhum
porquinho — e acrescenta-o a extremidade final
do mesmo.

De seguida coloca o teu marcador de madeira
ao lado desse segmento, para indicar que

ja usaste o teu prolongamento de percurso
durante esta corrida. §

Final da corrida

Para venceres, o teu porquinho tem de ser o
primeiro a alcangar o fim do percurso e pular
para fora do Ultimo segmento. N3o é necessario
que o Ultimo langamento do dado seja preciso.
No caso de ser uma pilha de porquinhos a
vencer a corrida, todos os porquinhos dessa
pilha sdo considerados vencedores.

Regras especiais para 2 ou 3 jogadores

Quando apenas jogam 2 ou 3, cada jogador
pode correr com 2 porquinhos. O jogador cuja
vez decorre lanca o dado separadamente para
cada porquinho e anuncia, apds o primeiro
lancamento, qual é o primeiro porquinho a
mover-se. E, uma vez que cada jogador corre
com dois porquinhos, cada um pode prolongar
0 percurso duas vezes.



