Avant la premiére partie
Demande vite & un adulte de
placer les piles pour que Pinky
puisse grogner,

Mise en place des piles

Ce jeu fonctionne avec 2 piles
1.5V de tupe LE6 - AA - UM3
inon fournies).

Prenez un tournevis plat pour
faire levier. Glissez-le dans le trou
a coté de la fente des piéces et
poussez le boitier piles vers le
haut. Vous pouvez maintenant le

sortir complétement. Otez les
deux vis situdes en dessous et
sortez le compartiment piles du
boitier. Placez les deux piles dans
le bon sens, en respectant les
polarites +/- indiquées dans le
fond du compartiment. Replacez
ensuite le compartiment dans le
boitier et remettez les deux vis en
diagonale. Insérez ensuite avec
précaution ['ensemble du boitier
dans le cochon. Le poussoir se
remet en place automatiquement
et la partie peut commencer.
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Un amusant jeu | pour 2 a4 joweurs de 5 5 99 ans
Licence : Lund & Coar
strations : lan Stephs
Diesign : The Brand Works

Contenu :

Pinky, le cochon sonore ;
32 piéces de monnaie ;

1 dé;

1 réegle du jeu,

But du jeu

Le joueur qui réussit a faire
tomber le maximum de piéces
gagne la partie.

Avant la premiére partie
Il faut installer les piles. Rendez-
vous a la fin de cette notice.

Préparation

Placer Pinky au milieu de la table
et la réserve de piéces a coté de
i




Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. a intervalles irréguliers, Alors que tu viens

Le plus jeune jousur commence et lance le dé de glisser une piéce dans la fente,

Pinky se met soudain a grogner.
Prends-le aussitdt a deux mains

vl } et secoue-le pour essayer de faire
/ / tomber le maximum de piéces.

C'est parti ! ll Pinky grogne...

N
L/

Pendant que tu secoues, tes
adversaires se dépéchent de lancer

le dé & tour de réle.
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Prends une piéce de la réserve et
metsla dans le cochon.
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\y Des qu'un joueur (=
ohtient la face
"Stop", il crie
"Stop "
Tu dois t'arréter
immeédiatement et reposer
Pinky au milieu de la table.
Tu gagnes toutes les piéces
que tu as réussi a faire tomber
et tu les places devant toi.

-

Prends 2 piéces de la réserve et
mets-les dans le cochon.

Le joueur qui a crié "Stop !"
prend ensuite 2 piéces de la réserve
et les met dans le cochon, puis il passe
le dé & son voisin de gauche. Celui-ci
lance le dé et la partie reprend jusqu'a ce
que Pinky grogne de nouveau..,

Tu as le droit de voler une piéce
gagneée par I'un de tes adversaires
et de la mettre dans le cochon.
Au début, si personne n'a encore
gagné de piéces, relance le dé

Fin de la partie
La partie prend fin quand il n'v a plus de
piéces dans la réserve. Le joueur qui posséde le
plus de piéces est déclaré vainqueur.

5i deux joueurs sont a égalité, ils mettent chacun leur tour une piece
dans le cochon. Le premier qui réussit a faire grogner Pinky gagne.

Si un joueur est en train de secouer le cochon, erie "Stop 1" et il est
obligé de s'arréter immeédiatement. Si personne n'est en train de secouer
le cochon, prends 2 piéces de la réserve et metsles dans le cochon.



