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&7 BUT DU JEU &
En tant que petit cochon, votre plus grand désir est de construire une
solide et belle maison dans laquelle vous pourrez passer vos longues
soirées d’hiver. Pour cela, nul besoin de truelle ni d’échafaudage car
seuls les dés vous permettront de construire la maison de vos réves.
Mais gare au loup qui rode et qui n’a qu 'une seule idée en téte: souffler
votre belle bdtisse !

& CONTENU &
* 36 tuiles Maison (| ) dont 12 en paille, 12 en bois et 12 en brique.
Chaque matériau comprend 4 portes, 4 fenétres et 4 toits.
® 5 dés spéciaux ( -~ ) dont 3 comportant 1 face Loup ‘

* 1 roue de Souffle ( 5 ).
* 6 cartes Récompense utilisées dans la variante (voir en fin de livret).

* Placez les 36 tuiles Maison au centre de la table et formez 3 colonnes
(paille, bois, brique). Chaque colonne est composée d’une pile Porte,
d’une pile Fenétre et d’une pile Toit. Chaque pile est mélangée avant de
débuter la partie.

* Placez les dés et la roue de Souffle a proximité des joueurs.



& DEROULEMENT DU JEU €f

Le dernier joueur a avoir vu des cochons (ou des loups) est désigné
premier joueur de la partie. Puis chacun jouera tour a tour, dans le
sens des aiguilles d’une montre.

Lorsque c’est son tour, un joueur lance les dés puis construit une ou
plusieurs maisons grace au résultat de ces derniers.

Lancez les des!

1. Un joueur a droit a un maximum de 3 lancers.

2. Pour commencer, il lance les 5 dés et peut mettre de coté ceux qui
I’intéressent.

3. Pour les 2 lancers suivants, il peut relancer tous ses dés ou seulement
ceux qui ne lui conviennent pas (méme ceux qu’il avait conservés lors
des lancers précédents).

4. Dés qu’une face Loup 0 apparait sur un dé, ce dernier est mis de
coté et ne pourra plus étre relancé par le joueur durant ce tour.

Le joueur n’est pas obligé de relancer ses dés. Il peut décider de mettre
fin a son tour apres le premier ou le deuxiéme lancer. Cependant, il doit
s’arréter apres son troisieme lancer ou des qu’il obtient 2 faces Loup 0

(voir Le loup arrive!).

Construisez!

A la fin de son tour, le joueur utilise les symboles des dés ( D EA ) pour
acheter une ou plusieurs tuiles Maison :

* 2 symboles identiques (2 portes, 2 fenétres ou 2 toits) permettent d’acheter
respectivement une porte, une fenétre ou un toit en paille.

* 3 symboles identiques (3 portes, 3 fenétres ou 3 toits) permettent d’acheter
respectivement une porte, une fenétre ou un toit en paille ou en bois.

* 4 symboles identiques (4 portes, 4 fenétres ou 4 toits) permettent d’acheter
respectivement une porte, une fenétre ou un toit en paille, en bois ou en
brique.
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La ou les tuiles Maison achetées sont placées devant leur propriétaire en
respectant les régles de construction suivantes :

* La construction d’une maison commence toujours par une porte ou une

fenétre.

* Une fenétre est toujours posée au-dessus d’une porte ou d’une fenétre.

* Un toit est toujours posé au-dessus d’une porte ou d’une fenétre.

* Paille, bois et brique peuvent étre mélangés dans une méme maison.
* Une maison peut avoir plusieurs fenétres, mais une seule porte et un
seul toit. Il est possible d’ajouter une porte sous une fenétre tant que la
maison ne possede pas de toit.

¢ Dés qu’une maison regoit un toit, elle est considérée comme achevée,
méme si elle n’a pas de porte. Une maison achevée ne peut plus recevoir
d’éléments!

* Construire plusieurs maisons cote a cote est autorisé, méme si les
premicres ne sont pas achevées.

Dans l'exemple ci-contre, la porte en paille doit étre pla-

cée sous la fenétre en brique mais pas sous la maison de

droite qui posséde déja un toit ni sous la maison de gauche
qui posséde déja une porte. La porte en paille peut égale-

ment étre utilisée pour commencer une nouvelle maison.
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Les tétes de cochon &F présentes sur les tuiles Maison indiquent le
cotit de construction d ‘une tuile ET le nombre de points qu elle rapporte a
la fin de la partie.

Le loup arrive!

Pendant son tour, si un joueur obtient 2 faces Loup 0 (ou plus), alors
le loup arrive !

Le joueur ne peut plus lancer les dés et ne peut pas acheter de tuiles
Maison. A la place, il doit souffler sur la maison d’un adversaire :

1. Le joueur choisit un adversaire et désigne la maison qu’il veut
souffler (Il peut choisir une maison achevée ou non).

2. Le joueur prend la roue et délivre une pichenette sur ’aiguille
de maniére a ce que cette derniére accomplisse au moins un tour de
roue. Pour les joueurs qui ne manquent pas d’air, il est fortement
recommandé de remplacer la pichenette par un véritable souffle
sur ’une des extrémités de ’aiguille! Entrainez-vous!

3. La pointe de I’aiguille indique le matériau souffié (paille, bois ou
brique). Toutes les tuiles de la maison ciblée qui correspondent a ce
matériau sont retirées du jeu.

Apres un souffle, s il ne reste que le toit d une maison, celui-ci s effondre
et est également retiré du jeu. S’il n’y a aucune maison a souffler; le tour du
Joueur prend fin.



@/ FIN DE LA PARTIE &/

A2 joueurs, la partie s’arréte quand 2 piles de tuiles Maison sont épuisées.
A3 joueurs, la partie s’arréte quand 3 piles de tuiles Maison sont épuisées.
A4 joueurs, la partie s’arréte quand 4 piles de tuiles Maison sont épuisées.
AS joueurs, la partie s’arréte quand S piles de tuiles Maison sont épuisées.

Comptez les points!
A la fin de la partie, les joueurs comptent leurs points de victoire de la
maniére suivante :

* Les maisons qui n’ont pas de toit sont écartées et ne rapportent
pas de points.
* Pour les maisons achevées, chaque tuile rapporte des points :
2 points pour une tuile Paille (&7 &7),
3 points pour une tuile Bois (&7 @7 @7),
4 points pour une tuile Brique (&7 @7 &7 &7).

* Les joueurs additionnent les points de leurs tuiles Maison. Ensuite, ils
ajoutent 1 point de bonus pour chaque pot de fleurs qu’ils possedent
et 1 point de bonus pour chaque maison achevée.
*Le joueur ayant le plus de points de victoire remporte la partie. En cas
d’égalité, le ou les joueurs ayant construit le plus de maisons I’emportent.

9-1+4+2=16



@’ VARIANTE POUR COCHONS AGUERRIS &

Au début de la partie, placez les six cartes Récompense de maniére a ce
qu’elles soient visibles par I’ensemble des joueurs.

Certaines récompenses peuvent étre gagnées en cours de partie (+ 2)
tandis que d’autres ne seront attribuées qu’a la fin (+ ). Elles sont
toutes cumulables.

A la fin de la partie, les joueurs comptent leurs points de victoire comme
dans la régle normale. Mais cette fois-ci, ils n’ajoutent pas les points
de bonus liés aux pots de fleurs et aux maisons achevées. A la place, ils
ajoutent les points des cartes Récompense qu’ils ont gagnées. Celui qui a
le total le plus élevé remporte la partie. En cas d’égalité, le ou les joueurs

ayant construit le plus de maisons I’emportent.

A

&J LES RECOMPENSES K&

Cette récompense est attribuée en fin
de partie au joueur qui a le plus de
pots de fleurs. En cas d’égalité entre
plusieurs joueurs, personne ne recgoit
cette récompense.

Cette récompense est attribuée en fin
de partie au joueur qui a le plus de
maisons achevées (quelque soit leur
nombre d’étages, qu’elles aient une
porte ou non). En cas d’égalité entre
plusieurs joueurs, personne ne regoit
cette récompense.




Cette récompense est attribuée en fin
de partie au joueur qui a la maison la
plus haute. Celle-ci doit comporter
au minimum un toit et une porte. En
cas d’égalité entre plusieurs joueurs,
personne ne regoit cette récompense.

Ces récompenses sont remportées
par le joueur qui achéve le premier
une maison tout en paille, bois ou
brique, composée au moins d’une
porte, d’une fenétre et d’un toit.
Cette carte est conservée méme si
I’une de ces maisons est souffiée.
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