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® higle duje POTOMAC

Jeu de coopération
o)
5-10 ans 2-4 @15min

Contenu du jeu: 1plateau, 2 radeaux, 4 cartes bonus, 6 pions animaux, 1 pion loup, 1dé.

Les petits animaux souhaitent rejoindre la forét de I'autre c6té du Potomac.
Pour cela ils doivent franchir la riviére, puis traverser la clairiére!

But du jeu: Potomac est un jeu coopératif: Vous devez aider les 6 petits animaux a atteindre
la forét sans qu'aucun d'eux ne se fasse emporter dans la cascade ou attraper par le loup.
Préparation du jeu: Placer le plateau au centre des joueurs. Placer les animaux sur la rive de départ,
le loup dans la clairiére, les cartes « bonus» faces cachées sur les cases de la forét et les radeaux
dans la riviere selon les indications du schéma ci-dessous. Poser le dé a c6té du plateau.

CARTES BONUS
?

CASES FORET

PION LOUP

CASES CLAIRIERE

CASES RIVIERE

e IR L AETEE TS ,
:M{% E ¥ @l % | KAedl CASES DE DEPART
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. . PIONS ANIMAUX
Déroulement du jeu
Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une montre. C'est un jeu
coopératif: tous les joueurs peuvent jouer tous les personnages. Vous pouvez discuter tous ensemble
quel personnage jouer mais la décision finale appartient au joueur dont c'est le tour.

CARTES RADEAUX

Parcours des animaux

Les animaux doivent traverser la riviere en empruntant un radeau, traverser la clairiére
puis atteindre la forét.

Le joueur lance le dé:

Il déplace d'une case, latéralement ou verticalement (pas en diagonale), I'animal
de son choix (a I'exception du Loup). NB: si deux radeau sont cote a cote un pion peut
se déplacer de I'un a l'autre.

Il déplace le radeau de son choix d'une case vers la droite.
Tout personnage présent sur le radeau avance en méme temps !

Des qu'un radeau sort du plateau c'est gu'il tombe dans la cascade.
Ce radeau est perdu jusqu'a la fin de la partie.



Regle du jeu (B

Si le deuxiéme radeau tombe dans la cascade: il n'y en a plus et il n'est plus possible
de traverser la riviere !
NB: il ne peut y avoir 2 radeaux sur la méme case.

Il déplace le loup d'une case vers les fleurs rouges de la clairiére (vers la gauche).
Si le loup est déja sur la case la plus a gauche du plateau, il recule d'une case.

Il déplace le loup d'une case vers les fleurs jaunes de la clairiére (vers la droite).
Si le loup est déja sur la case la plus a droite du plateau, il recule d'une case.

+ Les animaux peuvent étre au maximum a 2 sur la méme case.

- Dés gu'ils sont arrivés sur une des cases forét, les animaux n'ont plus le droit d'étre déplacés.
+ Si le loup arrive sur une case ou se trouve un animal: Le loup attrape I'animal !

Le joueur réalise I'action demandée par le dé, puis la main passe au joueur suivant qui lance

le dé a son tour.

Les cartes de défense:

Il existe 4 cartes de défense. Elles sont positionnées sur 4 des 5 cases de la forét.

Dés qu'un joueur atteint une de ces cases avec un animal il gagne la carte posée dessus.

Ces cartes sont communes a tous les joueurs et peuvent étre jouées a n'importe quel moment
de la partie et indépendamment du résultat du dé.

On ne peut jouer gu'une carte par tour de jeu. Une fois qu'elles sont jouées, elles sont défaussées.

STOP AU LOUP: lorsqu'elle est jouée,
le loup ne peut pas bouger méme si le dé
demande le contraire.

SAUT: lorsqgu’elle est jouée, un animal peut sauter par-dessus le loup.

‘ 1.Horizontalement: cela permet d'esquiver le loup si celui arrive
sur la case ou se trouve un animal: le loup prend la place de I'animal et I'animal
prend la place du loup.

2. Verticalement: au départ du radeau, I'animal accéde directement a la forét.

oLl

Fin du jeu
Dés que les 6 animaux ont atteint la forét de I'autre c6té de la riviere: ils sont sains et saufs!
Bravo vous avez tous gagnés !

Par contre, si au cours de la partie, un des animaux se fait attraper par le loup ou si I'un d'eux
tombe dans la cascade avec le radeau: la partie s'arréte et elle est perdue pour tout le monde!

Si les 2 radeaux sortent du plateau avant que tous les animaux aient traversé lariviére, la partie
est également perdue.

NB: Pour une partie plus facile, vous pouvez décider de jouer avec 5 petits animaux au lieu
de 6 (disposez un animal sur chaque case départ lors de la préparation du jeu).

Un jeu de Geoffroy Simon



@ Game rues POTOMAC

Cooperation game

)
5-10 years 2-4 @ 15 min

Includes: 1board, 2 rafts, 4 bonus cards, 6 animal pieces, 1 wolf piece, 1 dice.

The animals want to get to the forest on the other side of the Potomac River.

But first, they have to cross the river, then the clearing!

Aim of the game: Potomac is a cooperative game. You have to help the six little animals reach
the forest without any of them being swept over the waterfall or caught by the wolf.

Setting up the game: Place the board in the middle of the players. Place the animals on the

starting bank of the river; the wolf in the clearing; the bonus cards, face down, on the forest
spaces; and the rafts on the river as shown in the diagram below. Place the die next to the board.

BONUS CARDS
?

FOREST SPACES

WOLF PIECE

CLEARING SPACES

RAFT CARDS o T o TG
.;- TI" il ‘ ; "Lfl--.-
l |

ANIMAL PIECES

RIVER SPACES

STARTING SPACES

Playing the game

The youngest player starts, then play continues in a clockwise direction. This is a cooperative
game: all of the players can play all of the characters. You can discuss together which character
to play, but the final decision belongs to the player whose turn it is.

Moving the animals
The animals must cross the river using a raft, then cross the clearing to reach the forest.
The player rolls the die:

The player moves the animal of their choice (except the wolf) one space along,

either horizontally or vertically (not diagonally). NB: If two rafts are side by side, a
player piece can be moved from one to the other.

Move your chosen raft one space to the right.
Any character on the raft moves with it!

If araft leaves the board, that means it goes over the waterfall. That raft is gone for the rest
of the game.



Game rules

If the second raft goes over the waterfall, there are no more and the animals can no longer
cross the river!

NB: There can only be 2 rafts on the same space.

Move the wolf one space towards the red flowers in the clearing (towards the left).

If the wolf is already on the leftmost space on the board, the wolf moves back

to the right one space.

Move the wolf one space towards the yellow flowers in the clearing (towards the right).

If the wolf is already on the rightmost space on the board, the wolf moves back to the left
one space.

» There can only be a maximum of two animals on the same space.
» Once an animal has arrived on one of the forest spaces, it can no longer be moved.
« If the wolf arrives on a space where there's an animal, then the wolf catches the animal!

The player performs the action indicated by the die, then the turn passes to the next player,
who rolls the die.

Defence cards: There are four bonus defence cards. They are positioned on four of the five
forest spaces. When a player reaches one of these spaces with an animal, they win the card
on the space. These cards are shared by all players and can be played at any time during
the game, regardless of the result of the dice roll.

Only one card can be played per turn. Once a card has been played, it is discarded.

£ 2 STOP THE WOLF: when this card is played,
sl
4&5’

!g. the wolf cannot move, even if the die says to move it.
'd
_ JUMP: when this card is played, an animal can jump over the wolf.

where the animal is. The wolf takes the place of the animal and the animal

. 1.Horizontally: this lets the player dodge the wolf if it arrives on the space
, % *  takes the place of the wolf.

2. Vertically: when getting off the raft, the animal goes directly to the forest.

End of the game

The game ends when the six animals have reached the forest on the other side of the river:
they're all safe and sound! Bravo, you've all won!

However, if during the game one of the animals is caught by the wolf or if one of the
animals goes over the waterfall with the raft, the game stops and everyone loses!

If both rafts leave the tray before all the animals have crossed the river, the game is also lost.

NB: For an easier game, you can choose to play with 5 animals instead of 6 (place each
animal on a starting space when setting up the game).

A game by Geoffroy Simon



® spicregen POTOMAC

Kooperationsspiel

5-10 Jahre 2-4 @ 15 Min.

Inhalt:1Spielbrett, 2 FI5pe, 4 Bonuskarten, 6 Tiere, 1 Wolf, 1 Wiirfel.

Die kleinen Tiere mochten gerne den Wald auf der anderen Seite des Flusses
Potomac erreichen. Doch dafiir miissen sie den Fluss und anschliepend die Lichtung
iberqueren!

Ziel des Spiels: Potomac ist ein kooperatives Spiel. Ihr misst den sechs kleinen Tieren helfen,
den Wald zu erreichen, ohne dass eines der Tiere von dem Wasserfall erfasst oder vom Wolf
gefangen wird.

Spielvorbereitung: Das Spielbrett wird in die Mitte zwischen die Spieler gelegt. Anschliefend
werden die Tiere auf die Startfelder verteilt (untere Flussseite). Der Wolf wird auf ein beliebiges
Feld der Lichtung platziert, die Bonuskarten verdeckt auf 4 der 5 Waldfelder und ein Flof auf den
Fluss (siehe Abbildung). Das andere Flof liegt daneben bereit, ebenso der Wiirfel.

BONUSKARTEN
?

WALDFELDER

LICHTUNGSFELDER WOLF

]

FLUSSFELDER
FLOSSE — - e
.ﬁ L LW o o A i
v il X ‘ ﬁ tﬁs. STARTFELDER
y T}L " i i e o
L 1 1 l 1 |
Spielverlauf TIERE

Der jlingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt. Alle Spieler spielen gemeinsam
alle Tierfiguren. Ihr kénnt alle zusammen die Spielfigur absprechen, die ihr bewegen wollt, aber die
letztendliche Entscheidung hat der Spieler, der an der Reihe ist.

Der Weg, den die Tiere gehen miissen: Die Tiere missen den Fluss auf einem Flop iberqueren

und danach Uber die Lichtung gehen, um schlieflich zum Wald zu gelangen.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wirfelt:

O Das von ihm beliebig ausgewahlte Tier (auPer der Wolf) wird horizontal oder vertikal (aber
nicht diagonal) um ein Feld bewegt. Hinweis: Wenn zwei FI5[3e nebeneinander angeordnet
sind, kann die Spielfigur von einem zum anderen springen.

Er bewegt ein Flop seiner Wahl um ein Feld nach rechts. Jede Spielfigur auf dem Flop wird
damit gleichzeitig nach rechts bewegt!

Sobald ein Flof auf der rechten Seite vom Spielbrett zieht, wird es vom Wasserfall erfasst. Es geht
aus dem Spiel und das es vom Wasserfall erfasst wurde.



Die Spielregeln (@

Wenn das zweite Flof vom Wasserfall erfasst wird: Jetzt gibt es keine weiteren FI63e mehr, und es ist
nicht mehr moglich, den Fluss zu tGberqueren!
Hinweis: 2 FI6e kdnnen sich nicht gleichzeitig auf demselben Feld befinden.
Der Wolf wird um ein Feld in Richtung der roten Blumen auf der Lichtung (nach links)
bewegt. Wenn der Wolf bereits auf dem Feld ganz links auf dem Spielbrett steht,
wird er um ein Feld (in Richtung der gelben Blumen).
Der Wolf wird um ein Feld in Richtung der gelben Blumen auf der Lichtung (nach rechts)
bewegt. Wenn der Wolf bereits auf dem Feld ganz rechts auf dem Spielbrett steht, wird er um
ein Feld (in Richtung der roten Blumen).
*» Es kdnnen hdchstens zwei Tiere gleichzeitig auf demselben Feld stehen.
+ Wenn die Tiere auf einem der Waldfelder angekommen sind, diirfen sie nicht mehr bewegt werden.
+ Wenn der Wolf auf ein Feld gesetzt wird, auf dem sich bereits ein Tier befindet, fangt der Wolf das Tier!
Der Spieler setzt eine Spielfigur gemap dem Wirfel; danach ist der ndchste Spieler an der Reihe
und wdrfelt.
Bonuskarten
Es gibt vier Bonuskarten, die beliebig auf vier der finf Waldfelder gelegt werden. Sobald ein Spieler
mit einem Tier auf eines dieser Felder zieht, erhalt er die darauf liegende Bonuskarte. Diese Karten
kdnnen von allen Spielern genutzt und zu jedem beliebigen Zeitpunkt des Spiels und unabhdngig
vom Wirfelergebnis gespielt werden.
Spielrunde kann jedoch nur eine Karte gespielt werden. Nachdem die Bonuskarten gespielt wurden,
werden sie beiseitegelegt.

p . STOPP DEN WOLF: Sobald diese Bonuskarte gespielt wird, kann sich der Wolf
! %‘! nicht mehr bewegen, auch wenn der Wirfel eine Bewegung fir ihn vorgibt.
b | 4&7

SPRUNG: Wenn diese Bonuskarte gespielt wurde, kann ein Tier Gber den Wolf
Sy hinwegspringen.
L\ 1.Horizontaler Sprung: Hiermit kann der Wolf umgangen werden, wenn er auf das
" * ¢/ Feld kommt, auf dem ein Tier steht; der Wolf und das Tier vertauschen ihre Platze.
> " 2. Vertikaler Sprung: Vom Flop aus geht das Tier direkt zum Wald.

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn die sechs Tiere den Wald auf der anderen Flussseite erreicht haben;
hier kann ihnen der Wolf nichts mehr antun, und sie sind in Sicherheit! Super, ihr habt alle
gewonnen!

Wenn jedoch im Laufe des Spieles eines der Tiere vom Wolf gefangen oder mit dem Flof3 vom
Wasserfall erfasst wird, ist das Spiel zu Ende, und ihr habt alle verloren!

Auch wenn beide FI6Be vom Spielbrett gezogen sind und noch ein Tier auf der unteren Seite des
Flusses steht, habt ihr leider nicht gewonnen.

Hinweis: Um das Spiel einfacher zu machen, kann mit flinf statt sechs kleinen Tieren gespielt
werden (dann wird bei der Spielvorbereitung auf jedes Startfeld ein Tier gestellt).

Ein Spiel von Geoffroy Simon



QWO Spelregels POTO MAC

Spel om te leren samenwerken

)
5-10 jaar 2-4 G 15 min

Inhoud: 1spelbord, 2 vlotten, 4 bonuskaarten, 6 dierenfiguren, 1 wolf, 1 dobbelsteen.

De kleine dieren willen graag naar het woud aan de overkant van de Potomac-rivier.
Daarvoor moeten ze de rivier en de open plek waar de wolf rondsluipt oversteken!

Speldoel: Potomac is een samenwerkingsspel. De spelers moeten de 6 diertjes helpen om in het
woud te komen en voorkomen dat ze door de waterval worden meegesleurd of door de wolf worden
gepakt.

Spelvoorbereiding: Leg het spelbord in het midden van de tafel. Zet de dieren op de startvakjes
aan de oever van de rivier en de wolf op de open plek. Leg de bonuskaarten met de beeldzijde naar
beneden op de vakjes in het woud, één viot op de rivier en de ander ervoor, op de manier zoals
hieronder in het voorbeeld is weergegeven. Leg de dobbelsteen naast het spelbord.

BONUSKAARTEN
?

VAKJES WOUD

VAKJES OPEN PLEK WA e WOLF
p ._' : : e ;'- 1 VAKJES RIVIER
o m' x S e
VLOTTENKAARTEN iy e Tk
g l&‘ : ‘ : & e STARTVAKJES
_T 1 WYL '.,' ies
L l 1 |
DIERENFIGUREN
Spelverloop

De jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.

Dit is een samenwerkingsspel: alle spelers mogen met alle figuren spelen. De spelers mogen
overleggen over met welk dier wordt gespeeld, maar de speler die de beurt heeft is degene
die uiteindelijk beslist.

Route van de dieren: De dieren moeten op een vlot de rivier oversteken en daarna de open
plek omin het woud te komen.
De eerste speler gooit met de dobbelsteen:
Er mag een dier naar keuze, behalve de wolf, één vakje worden opgeschoven
(horizontaal of verticaal, maar niet diagonaal). Let op: als er twee vlotten naast elkaar
liggen, mag een pion van het ene naar het andere viot verplaatst worden.
Hij verplaatst een vlot naar keuze één vakje naar rechts. Als er een dier op het vlot zit,
dan gaat dit gelijk mee!



Spelregels (ND

Als het viot aan het eind van de rivier is aangekomen, stort het van de waterval naar
beneden. Dit vlot is verloren gegaan en doet niet meer mee in het spel.
Als het tweede vlot ook door de waterval is meegesleurd, zijn er geen viotten meer en kan
de rivier niet meer worden overgestoken!
Let op: er mogen geen 2 viotten tegelijk op een vakje staan.
Verplaats de wolf één vakje in de richting van de rode bloemen (naar links). Als de wolf
al op het meest linkervakje van het spelbord staat, wordt deze één vakje teruggezet.

Verplaats de wolf één vakje in de richting van de gele bloemen (naar rechts).
Als de wolf al op het meest rechtervakje van het spelbord staat, wordt deze één vakje
teruggezet.

» Er mogen maximaal 2 dieren op hetzelfde vakje staan.

+ De dieren die in het woud zijn aangekomen, mogen niet meer worden verplaatst.

+ Als de wolf op een vakje komt waar al een dier staat, dan krijgt hij dit dier te pakken!

De speler voert de actie op de dobbelsteen uit, waarna de beurt naar de volgende speler
gaat die weer de dobbelsteen gooit.

Verdedigingskaarten

Er zijn 4 bonuskaarten. Deze kaarten liggen op 4 van de 5 vakjes van het woud. De speler die
met een dier op een van deze vakjes komt, wint de kaart die op dit vakje ligt. Deze kaarten
zijn voor alle spelers gelijk en kunnen op elk moment in het spel worden gespeeld, ongeacht
het aantal gegooide ogen op de dobbelsteen.

Er mag echter maar één kaart per spelbeurt worden ingezet.

Een eenmaal ingezette kaart mag niet nogmaals worden gespeeld.

‘i‘-. A4 STOP DE WOLF: Als een bonuskaart wordt gespeeld, kan de wolf niet meer
k"a! bewegen, ook al zou zich hij volgens de dobbelsteen moeten verplaatsen.
{19y

Sy SPRONG: als deze wordt gespeeld, mag een dier over de wolf heen springen.

., 1.Horizontaal: om de wolf te ontwijken als deze op een vakje komt waar al een
A 1 ./ dier staat: de wolf en het dier wisselen dan van plaats.

2. Verticaal: het dier mag direct vanaf het viot het woud ingaan.

Einde van het spel

Het spel eindigt als de 6 dieren heelhuids het woud aan de andere kant van de rivier hebben
bereikt! Gefeliciteerd, jullie hebben allemaal gewonnen!

Wanneer een van de dieren echter tijdens het spel door de wolf wordt gepakt of met het vlot
door de waterval wordt meegesleurd, eindigt het spel en heeft iedereen verloren!

Als beide vlotten het dienblad verlaten voordat alle dieren de rivier zijn overgestoken, is het
spel ook verloren gegaan.

Let op: Je kunt het spel eenvoudiger maken door het met 5 dieren te spelen in plaats van
met 6 (zet een dier op elk startvakje bij de voorbereiding voor het spel).

Een spel van Geoffroy Simon



(® Reglas del juego P OTO M AC

Juego de cooperacion

B
5-10 afos 2-4 G 15 min

Contenido: 1tablero, 2 botes, 4 tarjetas adicionales, 6 fichas de animales, 1ficha de lobo, 1 dado.
Los animales desean llegar al bosque, en la otra orilla del rio Potomac. Para ello,
deben cruzar el rio y atravesar el claro.

Objetivo del juego: Potomac es un juego cooperativo. Hay que ayudar a los 6 animales a llegar
al bosque sin que ninguno de ellos sea arrastrado hasta la cascada o sea presa del lobo.

Preparacion del juego: colocar el tablero en el centro, entre los jugadores. Situar a los animales
en la orilla de salida, al lobo en el claro, las cartas adicionales boca abajo en las casillas del bosque
y los botes en el rio, como se indica en el siguiente esquema. Colocar el dado al lado del tablero.

TARJETAS ADICIONALES
?

CASILLAS DEL BOSQUE

CASILLAS DEL CLARO FICHA DEL LOBO

CASILLAS
DEL RIO

TARJETAS TR 7 R e
DE LOS BOTES ,r,... e & Piel  CASILLAS
il . 1 R DE SALIDA

Desarrollo del juego FICHAS DE LOS ANIMALES
Empieza el jugador mas joven. Luego, se juega en el sentido
de las agujas del reloj. Este es un juego cooperativo: todos los jugadores pueden jugar con
todos los personajes. Podéis comentar todos qué personaje se juega, pero la decisién final
corresponde al jugador del que sea el turno.
Recorrido de los animales: los animales deben cruzar el rio cogiendo un bote y atravesar
el claro hasta llegar al bosque.
El jugador lanza el dado:
Avanzar con el animal que se elija (excepto el lobo) una casilla de forma horizontal o vertical
(pero no en diagonal). Nota: si hay dos botes juntos, un peén puede moverse de uno a
otro.
Mueve el bote que quiera desde una casilla hacia la derecha.
iTodos los personajes que se encuentren en el bote avanzardn con este!




Reglas del juego &

Si el bote se sale del tablero, significa que ha sido arrastrado a la cascada. Asi, el bote se
pierde hasta el final de la partida.

Si el sequndo bote cae en la cascada, no hay mds y no serd posible cruzar el rio.

Nota: no puede haber 2 botes en la misma casilla.

Mover al lobo una casilla hacia las flores rojas del claro (hacia la izquierda). Si el lobo
ya se encuentra en la casilla mds a la izquierda del tablero, retrocede una casilla.

Mover al lobo una casilla hacia las flores amarillas del claro (hacia la derecha).
Si el lobo ya se encuentra en la casilla mas a la derecha del tablero, retrocede una casilla.

+ Solo puede haber un maximo de 2 animales en la misma casilla.
« Cuando llequen a una de las casillas del bosque, ya no podran moverse los animales.
» Siel lobo llega a una casilla en la que se encuentra un animal: iel lobo lo atrapa!

El jugador realiza la accién que indique el dado y el turno pasa al jugador siguiente, que vuelve
a tirar el dado.

Tarjetas de defensa

Hay 4 tarjetas de defensa. Se colocan en 4 de las 5 casillas del bosque. Cuando un jugador
llega a una de estas casillas con un animal, gana la tarjeta que esté colocada encima. Estas
tarjetas se comparten entre todos los jugadores y pueden utilizarse en cualquier momento
durante la partida independientemente del resultado del dado.

Solo se puede utilizar una tarjeta por ronda. Una vez utilizadas, quedan descartadas.

STOP AL LOBO: cuando se utiliza, el lobo no puede moverse, ni siquiera aunque
el dado indique lo contrario.

SALTO: cuando se utiliza, un animal puede saltar por encima del lobo.
""" %. 1. Horizontalmente: permite esquivar al lobo si llega a la casilla en la que se encuentra
% %) unanimal: el lobo ocupa el lugar del animal y viceversa.
b | y

2. Verticalmente: en el momento en que sale el bote, el animal accede
directamente al bosque.

Fin de la partida

La partida se termina cuando los 6 animales Illegan al bosque al otro lado del rio, es decir,
cuando estén sanos y salvos. iBravo! iHabéis ganado todos!

Sin embargo, si durante la partida uno de los animales es presa del lobo o cae en la cascada
con el bote, la partida se interrumpe y se da por perdida para todos los jugadores. Si ambas
balsas dejan la bandeja antes de que todos los animales hayan cruzado el rio, el juego
también se pierde.

Nota: para que la partida sea mas f4cil, se puede jugar con 5 animales en lugar de 6,
poniendo un animal en cada casilla de salida al preparar el juego.

Un juego de Geoffroy Simon



(D Regolamento del gioco P OTO M AC

Gioco di collaborazione

5-10 anni 2-4 @15 min

Contenuto: 1tabellone, 2 zattere, 4 carte bonus, 6 pedine di animali, 1 pedina lupo, 1 dado.
Aiuta questi simpatici animaletti a raggiungere il bosco oltre il fiume Potomac.
Prima dovranno attraversare il corso d'acqua e poi la radura.

Scopo del gioco: Potomac & un gioco di collaborazione. L'obiettivo & aiutare i 6 animali
araggiungere il bosco senza finire nella cascata o essere catturati dal lupo.

Preparazione del gioco: Posare il tabellone al centro dei giocatori. Posare gli animali
sulla riva di partenza, il lupo nella radura, le carte bonus a faccia in giu sulle caselle “bosco”

e le zattere nel fiume, come indicato nel sequente schema. Infine posare il dado accanto al
tabellone.

CARTE BONUS

CASELLE BOSCO

CASELLE BOSCO e _ PEDINA LUPO
== i =1 | CASELLE
p o DIREZIONE FIUME

CARTE ZATTERE . - .
| CASELLEDI
PARTENZA

PEDINE DI ANIMALI

Svolgimento del gioco
Comincia il giocatore piu giovane, si gioca poi in senso orario. Potomac & un gioco di
collaborazione: tutti i giocatori possono giocare con tutti i personaggi. Potete riflettere
insieme riguardo al personaggio da giocare, ma la decisione finale spetta

al giocatore di cui e il turno.

Percorso degli animali
Gli animali devono attraversare il fiume a bordo di una zattera, superare la radura e infine
raggiungere il bosco.

Il giocatore lancia il dado e puo:

Muovere uno degli animali (eccetto il lupo) di una casella in senso orizzontale o verticale,
ma non in diagonale.
NB: se due zattere sono vicine, una pedina pu0 spostarsi dall'una all'altra.

Sposta la zattera che preferisce di una casella verso destra.
Attenzione, insieme alla zattera si muovono anche gli animali a bordo!



Regolamento del gioco CD

Quando una zattera esce dal tabellone significa che “precipita” nella cascata e non puo piu
essere utilizzata fino alla sequente partita.
Se anche questa zattera cade nella cascata, non ¢ piu possibile attraversare il fiume!

NB: una casella puo ospitare al massimo 2 zattere.

Muovere il lupo di una casella verso sinistra, in direzione dei fiori rossi della radura. Se il lupo
si trova gia sull'ultima casella a sinistra, spostarlo su quella accanto.

Muovere il lupo di una casella verso destra, in direzione dei fiori gialli della radura.
Se il lupo si trova gia sull'ultima casella a destra, spostarlo su quella accanto.

+ Una casella pud ospitare un massimo di 2 animali.
+ Una volta raggiunta una delle caselle del bosco, gli animali non possono piu essere spostati.
+ Seil lupo arriva sulla stessa casella di un animale, lo cattura!

Il giocatore fa I'azione descritta dal dado, poi cede il turno al giocatore sequente che a sua
volta lancia il dado.

Le carte di difesa

Cisono 4 carte bonus. Sono posizionate su 4 delle 5 caselle del bosco. Il giocatore che raggiunge
una di queste caselle con un animale, vince la carta corrispondente. Queste carte appartengono
a tuttii giocatori e possono essere giocate in qualsiasi momento della partita e indipendentemente
dal risultato del dado.

Una volta giocate vanno scartate.

ey,

* anche se il dado indica il contrario.

A %i‘ STOP AL LUPO: giocando questa carta si impedisce al lupo di muoversi
Hiy)

SALTO: giocandola si permette a un animale di sfuggire al lupo con un salto.
4 4, 1. Salto orizzontale: quando il lupo arriva sulla casella di un animale, questa carta
4 | permette di schivarlo; il lupo prende quindi il posto dell'animale e viceversa.
/2. Salto verticale: con questa carta, un animale che si trova sulla zattera puo
raggiungere direttamente il bosco.

Fine del gioco
La partita finisce quando tutti e 6 gli animali raggiungono il bosco oltre il fiume sani e salvi.
Complimenti, avete vinto tutti!
Se pero durante la partita uno degli animali viene catturato dal lupo o precipita con la zattera
nella cascata, la partita si interrompe e tutti i giocatori perdono.
Se entrambe le zattere lasciano il vassoio prima che tutti gli animali abbiano attraversato
il fiume, anche il gioco e perduto.
NB: per semplificare la partita & possibile giocare con 5 animali invece di 6, posandone uno su
ogni casella di partenza.

Un gioco di Geoffroy Simon



(® Regras do jogo P OTO M AC

Jogo de cooperacdo

B
5-10 anos 2-4 G 15 min

Contetdo: 1tabuleiro, 2 jangadas, 4 cartas de bénus, 6 pedes em forma de animal, 1 pedo em forma
de lobo e 1dado.

Os animaizinhos querem ir para a floresta na outra margem do rio Potomac. Para isso,
devem atravessar o rio e, depois, a clareira!

Objetivo do jogo: Potomac é um jogo de cooperagdo. Deves ajudar os 6 animaizinhos a chegarem
a floresta sem gue nenhum seja levado até a cascata ou apanhado pelo lobo.

Preparacao do jogo: coloca o tabuleiro no centro dos jogadores. Coloca os animais na margem de
partida, o lobo na clareira, as cartas de bénus, com a face voltada para baixo, nas casas da floresta

e as jangadas no rio de acordo com as indica¢des da imagem abaixo. Coloca o dado ao lado do
tabuleiro.

CARTAS DE BONUS
?

CASAS DA FLORESTA

CASAS DA CLAREIRA LOBO
e T =1 CASASDORIO
CARTAS DAS e ST VR AT
JANGADAS ﬁ. LA S B SN CASAS
LN - oW DE PARTIDA
1 1 1 l 1 |
ANIMAIS

Decorrer do jogo
Comeca o jogador mais novo, depois, joga-se no sentido dos ponteiros do relégio. E um jogo
de cooperacdo: todos os jogadores podem deslocar todas as personagens. Os jogadores
podem falar entre si para escolherem a personagem a ser deslocada, mas a decisdo final
compete ao jogador a quem pertence a vez.

Percurso dos animais: os animais devem atravessar o rio, recorrendo a uma jangada,
e a clareira, antes de chegarem a floresta.

O jogador lanca o dado:
0 jogador desloca o animal que quiser (exceto o lobo) de uma casa, na horizontal ou na vertical
(mas ndo na diagonal). Atenc¢do: se duas jangadas estiverem uma ao lado da outra, um pedo
pode deslocar-se de uma para a outra
O jogador desloca a jangada que quiser de uma casa para a direita.
Qualquer personagem presente na jangada avanga ao mesmo tempo!
Quando uma jangada sai do tabuleiro, significa que caiu na cascata. Esta jangada ndo
pode voltar a ser utilizada até ao fim do jogo.



Regras do jogo &

Se a segunda jangada cair na cascata, deixa de ser possivel atravessar o rio, pois ja ndo
ha jangadas!
Atencao: ndo pode haver 2 jangadas na mesma casa.
O jogador desloca o lobo de uma casa em direcdo as flores vermelhas da clareira
(para a esquerda). Se o lobo ja estiver na casa do tabuleiro situada mais a esquerda,
o0 mesmo volta uma casa para tras.
O jogador desloca o lobo de uma casa em direcdo as flores amarelas da clareira
(para a direita). Se o lobo ja estiver na casa do tabuleiro situada mais a direita,
o0 mesmo volta uma casa para tras.

» Apenas pode haver um maximo de 2 animais na mesma casa.
» Ao chegarem a uma das casas da floresta, os animais deixam de poder ser deslocados.
» Se 0 lobo chegar a uma casa onde estiver um animal, o mesmo apanha o animal!

0 jogador efetua a acdo solicitada pelo dado, antes de passar a vez ao jogador seguinte
gue lancga entdo o dado.

As cartas de defesa

Existem 4 cartas de bénus. Estdo colocadas em 4 das 5 casas da floresta. Quando um jogador
chega a uma destas casas com um animal, ganha a carta af colocada. Estas cartas sdo comuns
a todos os jogadores e podem ser jogadas a qualquer momento do jogo, independentemente
do resultado do dado.

Apenas pode ser jogada uma carta em cada ronda.

Uma vez jogadas, as cartas sao descartadas.

‘i:. ,.-"\ IMOBILIZAGAO DO LOBO: quando jogada, esta carta impede
‘ﬁ' l o lobo de se deslocar, ainda que o dado diga o contrario.

Uiy

S ey SALTO: quando jogada, esta carta permite a um animal saltar por cima do lobo.

%) 1. Na horizontal: permite evitar o lobo se ele chegar a uma casa onde estiver
C ¢/ um animal. Assim, o lobo fica no lugar do animal e o animal fica no lugar do lobo.

2. Na vertical: partindo da jangada, o animal chega diretamente a floresta.

Fim do jogo

0 jogo termina quando os 6 animais chegam a floresta na outra margem do rio:

estdo sdos e salvos! Parabéns! Todos os jogadores ganharam!

Em contrapartida, se, durante o jogo, um dos animais for apanhado pelo lobo ou se cair
na cascata com a jangada, o jogo termina e todos os jogadores perderam!

Se ambas as jangadas saem da bandeja antes que todos os animais tenham atravessado
orio, o jogo também é perdido.

Atencao: para facilitar o jogo, os jogadores podem optar por jogar com 5 animaizinhos em vez
de 6 (deve ser colocado um animal em cada casa de partida durante a preparagdo do jogo).

Um jogo de Geoffroy Simon



© Spillereglr POTOMAC

Et spil om samarbejde

™)
5-105r 2-4 @15min

Indhold: 1 plade, 2 temmerflader, 4 bonuskort, 6 dyrebrikker, 1 ulvebrik, 1terning.

De sma dyr gnsker at komme ind i skoven pa den anden side af Potomac.
For at komme derind skal de over floden og den nggne flodbred!

Malet med spillet: Potomac er et samarbejdsspil. Du skal hjalpe de 6 sma dyr med at komme
ind i skoven uden at de bliver revet med af vandfaldet eller fanget af ulven.

Forberedelse af spillet: Anbring spillepladen midt mellem spillerne. Placer dyrene pa
startbredden, ulven pa den modsatte bred, bonuskortene med billedsiden vendt nedad pa felterne
i skoven og temmerfladerne pa floden som vist pa skemaet nedenfor. Lag terningen ved siden

af pladen.

BONUSKORT
?

FELTER | SKOVEN

FELTER PA BREDDEN ULVEBRIK

e e e FELTER PA
p 5 o~ STROMMENS - - FLODEN
or [aRF SR =
TOMMER- E i KTl S R "m.'-.
FLADEFELTER lhﬁﬁ ‘ - & f"’ STARTFELTER
I._T’ I:' : - . . - 'r | I'F_

. DYREBRIKKER
Spilleregler

Den yngste spiller starter, og man spiller i urets retning. Det er et samarbejdsspil: Alle spillere
kan spille alle roller. | kan tale sammen om den rolle, | hver isar vil spille, men det er spilleren
selv, der traeffer den endelige afggrelse.

Dyrenes bane: Dyrene skal over floden ved hjaelp af en temmerflade, over den nggne flodbred
pa den anden side og ind i skoven.

Spilleren kaster terningen:

Flyt et dyr efter eget valg (med undtagelse af ulven) et felt i vandret eller lodret retning
(men ikke diagonalt). NB: Hvis to temmerflader er ved siden af hinanden, kan en brik
flytte fra den ene til den anden.

Spilleren flytter en tammerflade efter eget valg et felt til hgjre.
Alle brikkerne pa tgmmerfladen flytter med!



Spilleregler @K

Nar en tgmmerflade kommer ud af pladen, betyder det, at den falder ned i vandfaldet.
Denne tsmmerflade er tabt indtil slutningen pa spillet.

Hvis den anden temmerflade falder ned i vandfaldet, er der ikke flere muligheder

for at komme over floden!

NB: Der kan ikke vare 2 temmerflader pd samme felt.

Flyt ulven et felt hen mod de rgd blomster pa flodbredden (til venstre).
Hvis ulven allerede er pa feltet laengst til venstre pa pladen, rykker ulven et felt tilbage.

Flyt ulven et felt hen mod de gul blomster pa flodbredden (til hgjre). Hvis ulven
allerede er pa feltet lzengst til hojre pa pladen, rykker ulven et felt tilbage.

« Der kan ikke vaere mere end hgjst 2 dyr pa samme felt.

+ Sa snart dyrene er kommet ind pa et felt i skoven, ma man ikke flytte dem mere.
+ Hvis ulven kommer hen pa et felt med et dyr, s& fanger ulven dyret!

Spilleren udfgrer den handling, terningen viser, og dernast er det den naste spillers
tur til at kaste terningen.

Forsvarskort

Der findes 4 bonuskort. De er placeret pa 4 af de 5 felter i skoven. Nar en spiller har naet

et af disse felter med et dyr, sa vinden han/hun det kort, der er placeret pa feltet. Disse kort
er feelles for alle spillere og kan spilles pa et vilkarligt tidspunkt i Iebet af spillet, ligegyldigt
hvad terningen viser.

Man kan kun spille et kort pr. spilleomgang.

Nar et kort er spillet, leegges det til side.

?"' & STANDS ULVEN: Nar dette kort spilles, kan ulven ikke bevage sig, selvom
| ! terningen beder om det modsatte
< y

SPRING: Nar dette kort spilles, kan et dyr springe over ulven.

#*"*%. 1.Vandret: Det giver mulighed for at undga ulven, hvis den kommer pa det felt,
* '-'- hvor dyret star: Ulven tager dyrets plads og dyret tager ulvens plads.

y/ 2.Lodret: Dyret far direkte adgang til skoven fra temmerfladen.

Spillets afslutning

Spillet slutter, ndr de 6 dyr har ndet skoven pa den anden side af floden:

De erisikkerhed! Flot, | har vundet alle sammen!

Hvis et dyr derimod bliver fanget af ulven i lgbet af spillet eller hvis den falder ned i
vandfaldet, standser spillet og det er tabt for alle!

Hvis begge temmerflade forlader pladen, for alle dyrene har krydset floden, er spillet 0gsa tabt.
NB: Man kan beslutte at spille med 5 sma dyr i stedet for 6 for at gore spillet lettere (sat et
dyr pa hvert startfelt, nar spiller forberedes).

Et spil af Geoffroy Simon



® Spereger POTOMAC

Samarbetsspel

™)
5-105r 2-4 @15min

Innehall: 1spelplan, 2 flottar, 4 bonuskort, 6 djurpjaser, 1 vargpjas, 1tarning.
De sma djuren vill ta sig till skogen pa andra sidan floden Potomac. For att gora det
maste de ta sig over floden och sedan korsa gléntan!

Spelets mal: Potomac &r ett samarbetsspel. Ni ska hjélpa de sex smé djuren att n& fram till skogen
utan att nagot av dem aker ned i vattenfallet eller fangas av vargen.

Forberedelser: Placera spelplanen med alla spelare runt om. Stéll ut djuren pa startrutorna pa
stranden, vargen i gldntan, bonuskorten med framsidan nedat pa skogsrutorna och flottarna i floden,
sa som visas pa bilden h&r nedan. L&gg tarningen bredvid spelplanen.

BONUSKORT
?

RUTOR | SKOGEN

RUTOR | GLANTAN VARGPJAS

=1 RUTORIFLODEN

Qe

FLOTTKORT
STARTRUTOR

DJURPJASER

Spelets gang

Den yngsta spelaren bdrjar och sedan gar spelturen medsols. Det har &r ett samarbetsspel:
alla spelare kan spela alla figurer. Ni kan diskutera tillsammans for att bestdmma vilken figur
som det vore bra att spela, men det &r spelaren som har turen som till slut far bestamma.

Djurens fardvag

Djuren maste ta sig éver floden genom att anvdnda sig av en flotte och korsa glantan for att
slutligen na fram till skogen.

Spelaren kastar tarningen:
Flytta valfritt djur (med undantag fér vargen) en ruta, antingen at sidan eller framat

(men inte diagonalt). Obs! Om tva flottar ligger bredvid varandra kan en spelpjas flyttas
fran den ena flotten till den andra.

Spelpjasen flyttar flotten enligt eget val fran en ruta och till héger. Alla figurer som finns ombord
pa flotten forflyttas tillsammans med denna.



Spelregler (&

Sa fort en flotte hamnar utanfér spelplanen har den dkt ned i vattenfallet. Flotten utesluts
fram till slutet av spelet.

Om den andra flotten ocksa aker ned i vattenfallet finns det inga fler flottar och det gar inte
langre att ta sig dver floden!

Obs! Det far finnas hdgst tva flottar samtidigt pd samma ruta.

Flytta vargen en ruta mot de réda blommorna i gléntan (at vanster).
Om vargen redan star pa rutan langst till vanster flyttas den ett steg bakat.

Flytta vargen en ruta mot de gula blommorna i gléntan (@t hoger).

Om vargen redan star pa rutan langst till hoger flyttas den ett steg bakat.
* Det far sta hogst tva djur samtidigt pa samma ruta.
+ Sa fort djuren har natt fram till nagon av rutorna i skogen far de inte flyttas langre.
+ Om vargen nar fram till en ruta dar det star ett djur fangar vargen djuret!

Spelaren utfér det som tarningen visar, och sedan gar turen éver till ndsta spelare som
i sin tur kastar tdrningen.

Forsvarskort

Det finns 4 bonuskort. De placeras pa fyra av de fem rutorna i skogen. Sa fort en spelare nar
fram till ndgon av dessa rutor med ett djur vinner hen kortet som ligger dé&r. Dessa kort &r
gemensamma for alla spelare och kan spelas nar som helst under spelets gang och oberoende
av tarningens siffra.

Det gar bara att spela ett bonuskort per varv. Sa fort de har spelats I&ggs de undan.

*i:. ..--" STOPP FOR VARGEN: Nir det har kortet spelas far inte vargen flyttas, &ven om
| B ! tarningen visar annat.
[

¥

oy HOPP: Nir det hir kortet spelas far ett djur hoppa dver vargen.

‘1 dér det star ett djur - i sa fall byter vargen och djuret plats med varandra.

. 1.1 sidled: g6r det mgjligt att komma undan vargen om den kommer till den ruta
; h " 2. Framét: frén flotten kan djuret hoppa direkt till skogen.

Spelet avslutas

Spelet &r slut sa fort de 6 djuren har natt fram till skogen pa andra sidan floden, dar de &r
utom fara! Bravo! Ni har vunnit allihop!

Om det under spelets gang ddremot hénder att ndgot av djuren fangas av vargen eller trillar
ned i vattenfallet tillsammans med flotten, da avbryts spelet och alla férlorar.

Om bada flottorna lamnar bradet innan alla djur har korsat floden, &r spelet ocksa férlorat.
Obs! For att spelet ska bli enklare kan ni spela med endast 5 djur istallet for 6 (stall ut ett djur
pa varje startruta innan ni bérjar).

Ett spel av Geoffroy Simon



pasna urps POTOMAC

KOOHepaTI/IBHaH nrpa

Bo3pacrt: 5-10 ner

Konunuectso urpokos: 2-4
MpoAoMmKUTENbHOCTb NAPTUUA: 15 MUHYT

B koMmnnekTe: 1 nrposoe none, 2 nnota, 4 KapTouKku «BOHYC», 6 PULLIEK WKUBOTHbIE, 1 uLIKa
«BOJIK», 1 KybuK.

JKMBOTHbIE XOTAT NoNacTb B JieC Ha Apyrom bepery peku MoTomak.

Llnsa 3TOro UM HyXXHO NMepenpaBUTbLCA Yepes peky, a 3aTeM NPoNTH yepes NonsHy!

Llenb nrpbl. Potomac — koonepaTtueHas Urpa. Urpoku 4omkHbI MOMOYb LWECTM KUBOTHBIM
n06paTbcs A0 Neca, YTobbl HY OAHO M3 HUX HE NMOMaso B BOAOMAZ WM B flanbl K BOJIKY.

lMoaroToBka K urpe. Monoxure UrpoBoe MoJie B LEHTPE MexXAy UrPpoKaMu. [ocTaBbTe XUBOTHBIX
Ha OTNpaBHoii beper, a BOJKA — Ha NONAHY. KapToukn «b6OHYC» MONOXNUTE MLEBON CTOPOHO

BHW3 Ha KJETKM Nleca, a MIoTbl NMOJIOKUTE Ha PEKY, Kak NMOKa3aHo Ha CXxeMe HUxe. Kybuk nonoxumre
PALOM C UFPOBBIM MOJIEM.

KAPTOUYKN «BOHYC»
A4

KJIETKW NECA

KNETKW NONSHbI OUIIKA «BOJIK»

KJIETKW PEKW

TR S B R
ﬁ & SOed KNETKM «CTAPT>
¥ " v ."i' l;-

SUWIKN  «KUBOTHBIE»

Qe

KAPTOYKWN «MJ1IOT»

——e

<4

Xop, urpsl

HaunHaeT camblil MNAALWLKUIA UFPOK, @ 3aTEM X0/, NEPEXOANT MO YACOBOMA CTPENKE.

ITo KoonepaTUBHaA Urpa — UFPOKM MOTYT XOANTb NH0BbIMU NepcoHaxamu. Bel MoxeTe 0bCyxaaTh
BCE BMECTe, KaKUM MePCOHAXeM CXOAMTb, HO OKOHYATEIbHOE PeLleHne NPUHUMAET UrPOK,
BbIMOJIHAOLLMIA XOA,.

MyTb KMBOTHBIX. XMBOTHbIE A0/KHbI NEPENPABUTLCA YEPE3 PEKY, UCMONbL3YA MIIOT,
a 3aTeM NepenTyn Yepe3 NossHy, yTobel NonacTs B Nec.

Urpok bpocaeT Kybuk:

O MepemecTuTe Nt0b6OE KMBOTHOE (KPOME BOJIKA) HA OAHY KNETKY MO FOPU30OHTANN UAK MO
BEPTUKaNU (HO He no AuaroHanu). MpumeyaHue. Ecnu fBa NNoTa HAXOAATCS PAAOM, DULLKY
MOXHO MepecTaBUTb C OAHOIO N0TA HA APYroi.

MepemecTuTe N106OI NIOT HA PeKe Ha OfHY KNETKY BMpaso.
Ecnv Ha NiOTYy CTOMT NepCcoHax, OH Takxe nepeMewtaeTcs!



[MpaBuna urpesl

Ecam nnot BbixoauT 3a npeaensl Noad, 3To 3Ha4uT, YTO OH ynan B BOAOMNAA. STOT NAOT BbIXOANT U3
WUrpbl 40 KOHUA NapTun.

Ecnv v BTOpoW NAoT ynazaeT B Bogonaz, 6o/blie N10ToB He byAET U NePenpaBUTLCA Yepe3 Peky
OyaeT HeBO3MOXHO!

MpumeuaHue. Ha 04HON KNETKE HE MOXET HAXOAMTbCA 1BA M/10TA OAHOBPEMEHHO.

MepemecTuTe BOMIKA HA OAHY KNeTKY B CTOPOHY KPAcCHbIX LLBETOB (eneBo). Ecnm Bonk yxe
CTOMT Ha CaMoii IeBoW KneTke nonAa, OH OTCTynaeT Ha O4HY KNETKY Ha3az.

MepeMecTuTe BOJIKA HA OAHY KIETKY B CTOPOHY XeNTbiX LBETOB (BNpaBo). ECnu BosK yxe
CTOWT Ha CaMoW NPABOMN KNETKe MOJA, OH OTCTYMAeT Ha OAHY KIETKY Ha3af.

¢ Ha 0HOM KNeTKe MOXET CTOATb He 6osiee ABYX XMUBOTHbBIX OHOBPEMEHHO.
o ECI XXnBOTHOE f06PANOCh A0 KNETKU Jieca, ero 6onblie Henb3A nepeMeLLarhb.
o EC/M BONK Npuwwen Ha KNeTKy, rAe CTOUT XWBOTHOE, BOJIK XBaTaeT ero!

Mrpok BbINOMHSAET AeNCTBUE, BbiNABLUEE HA KYOMKe, a 3aTeM X0/ NepexoauT K CleAyoLeMy
UrPOKY 1 TOT BpocaeT KybuK.

KapTouku ana 3awurbl

B KOMNNEKT BXOAUT 4 KapTOUKU «BOHYC». MonoxuTe nx Ha 4 n3 5 knetok neca. Ecnm urpok npueen
XMBOTHOE Ha OAHY U3 3TUX KNETOK, OH 3apabaTbiBAaET NeXallyto Ha Hell KapTOUKY. DTU KapTOUKM
CTAHOBATCSA OOLWMMU, W MO0 UFPOK MOXET UCMONb30BaTb UX B 11060 MOMEHT B X0Ae NapTum
HEe3aBUCMMO OT pe3ynbTaTa bpocka Kybuka.

3a 04MH X0, MOXHO MCMOJ/b30BaTh TOJILKO OZLHY KapTOUKY «BOHYC».

Mcnonb3oBaHHbIe KAPTOUKM «BOHYC» BbIXOAAT U3 UIPbI.

*i: *.,«" OCTAHOBKA BOJIKA: ecnv urpok MCnonb3oBasl 3TY KapTOYKy, BOJIK HE MOXeT
i ‘ nepemewaTbCs, Aaxe eCaM 3TO MNepeMelleHVe Bbinalo Ha Kybuke.
4

MPbI)KOK: ecnu Urpok ncnonb3oBan 3Ty KapTOUYKY, XKUBOTHOE nepenpbirusaeT
*J\ yepe3 BOJIKA.
" ¢ 1. To ropusoHTaNnu: X1BOTHOE YBOPAUMBAETCA OT BOJIKA, €C/IM TOT MPULLIEN HA KETKY,
. y rhe OHO CTOUT. BOSIK BCTAeT Ha MeCTO JKMBOTHOIO, & JKMBOTHOE BCTAET HA MECTO BOJIKA.

2. Mo BepTUKANN: COBEPLUMB MPLIKOK C MI0TA, KMBOTHOE Cpa3y NonajaeT B Jiec.

KoHew, urpbi

MapTua 3aKaHYMBAETCSA, KOTAA BCE WECTb KMBOTHBIX A0OPAINCH A0 Neca Ha Apyrom bepery peku
LenbIMK 1 HeBpeaumbiMu. OTAnyHo! Bce nrpoku nobegunu!

Ho ecnn B XoA4e NapTuu oAHO U3 XMBOTHbLIX MOMNaso B Jianbl K BOJIKY WK ynasio B BOAONAA BMecCTe
C NN0TOM, NapTna NponrpaHa ana Bcex!

Ecnu oba nnoTa NokuAaaoT UrpoBoe Nose 10 TOro, KaK BCE XUBOTHbIE MEPECEKYT PeKy, Urpa Takxe
byaeT npourpaHa.

anIMe'-IaHMe. YT106bI YNPOCTUTb UTPY, MOXHO UrpaTb NATHIO XUBOTHLIMU BMECTO LWECTU (I'IOCTaBbTe
Mo 0AHOMY XMUBOTHOMY Ha KaXAyK KNeTKy «CTapT»).

AgTOp urpsl: Xodpya CumoH
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine
Teile. Advertencia. Partes pequefas. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing. Kleine
onderdelen.Varning.Sma delar. Advarsel.Sma dele. Advarsel.Sma
deler. BHumaHve. ManeHbkue yactu. MpoedoTroinon. Mwkpé pépn.
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