De zeven Kleine geitjes zjjn alleen thuis, als de wolf biy hen
langs komt. De deitjes schrikken en verstoppen zich snel
Zal de wolf hen vinden?

!
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8 speciale dobbelstenen
55 kaarten (7 x 7 verschillende deitjes en 6 wolven)
De spelregels

Mony sprLovVERSICHT

ledere speler probeert zo snel mogelik zjjin handkaarten kwiit te raken. Hjj moet daartoe
steeds de kleuren van zjjn gespeelde kaarten dobbelen Wie als eerste geen kaarten meer
heeft wint het spel.

VYV OORBEREIDING

e Schud alle kaarten en geef iedere speler er 12.
e Leg de resterende kaarten als dedekte stapel op tafel.
° Bepaal door loting een startspeler,

SPELVERLOOP
e De speler die aan de beurt is kiest minimaal 1 en maximaal & kaarten met deitjes vit zjn
hand en legt deze open op tafel
e Hj) werpt daarna alle dobbelstenen Dit mag hj in totaal 3 keer doen:

» Gooit hj met een dobbelsteen de kleur van één van zin gespeelde geitjes, dan mag
hj) deze op de kaart met de corresponderende kleur leggen Hjy mag dobbelstenen
die op een kaart liggen niet meer oprievw werpen

® Gooit de speler een wolf; dan moet hj deze dobbelsteen opzi) leggen

e Heeft hj na een worp (het is niet van belang of dat de eerste, tweede of derde is) op
al zjjn gespeelde geit)es een dobbelsteen gelegd, dan hebben deze deitjes zich succesvol
verstopt. Leg alle gespeelde kaarten daarna op de aflegstapel



Voorbeekl. de speler speelt
2 groene en 2 blavwe
geitjes en wenpt ac
dobbelstenen (afbeelding
1) Hj gooit Ix groen

2x blavw, 3x rood en

2 wolven (afbeelding

2) Hjj gooit alleen de

3 rode dobbelstenen
oprievw (de wolven mag
hj niet opnievw werper;
zie vem/eorop) Hjj gooit
nu Ix groen en 2x rood
(afbeelding 3) Daarmee
heeft hj nv 2x groen en
2x blauw gegooid geljk
aan de gespee/de kaarten.
(afbeelding ) Leg deze
kaarten op de aflegstapel

o Ishet de Sﬁeler na de derde worp niet gelukt om de jiste combinatie te dobbelen,
dan moet hj) de gespeelde kaarten weer in zjjn hand nemen en een extra kaart van de
gedekte stapel trekken

e Als de speler aan het einde van zjin beurt succesvol deites heeft verstopt, mag hj) voor
elke wolf die hi) opzj) heeft gelegd 1 kaart uit zjn hand gedekt aan een andere speler
aanbieden Doet hij dat, dan mag hjy maximaal zoveel kaarten uit zjin hand weggeven als
het aanttal opz{) gelegde wolven Er mag een wolf tussen de aangeboden kaarten zitten

De andere speler heef't nu 2 mogelijkheden:
» Hjj neemt de kaarten aan en neemt ze in zjjn hand; of
®» Hj) speelt een kaart met een wolf it zijn hand (leg deze open op de aflegstapell
Hj) mag dan de kaarten (nog steeds gedekt) op zijn beurt aan een andere speler
aanbieden (dit mag ook de speler z{jn die hem de kaarten aanbood).

e Ook als een speler al zjin gespeelde geites na 1 of 2 worpen bjy elkaar heeft konnen
dobbelen, mag hi) dobbelstenen opnieuw werpen om te proberen extra wolven te
verzamelen (maar onthoud dat een speler in totaal niet meer dan 3 keer de dobbelstenen
mag werpen).

o Heeft een speler aan het begin van zjjn beurt uitsluitend kaarten met een wolf, dan laat hj)
zj)n kaarten aan de andere spelers zien Hj heeft dan direct verlorenl De andere spelers
spelen gewoon door totdat er een winnaar is.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel is afgelopen als een speler geen kaarten meer in zjjn hand heeft. Deze speler wirtt.
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Les sept chévres sont toutes sevles 4 la maison, Iorsque le
loup leor rend Visite. Surprises, elles se cachert rapidement.
Le IouP, les trouvera-t-i?
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8 dés spéciavx =
55 cartes (7 x 7 chévres différentes et 6 |oups)
Les regles du jev

Arergupuy EU - — — s
Chadue joueur essaie de perdre au plus vite ses cartes en main Pour cela, il doit jeter les dés en

essayant d'obtenir la méme couleur qe les cartes jouées. Celui quia perdu toutes ses cartes en

premier remporte le jev.

PRrREPARATION

e Mélangez toutes les cartes et donnez-en 12 & chaqoe Joveur
e Empilez les cartes restantes sor la table.

e En tirant av sort, déterminez le joveur Qi peut commencer

DEROULEMENT DU JEV
e Le joveur actif choisit de sa main une carte minimom et huit cartes maximom qui
montrent des chévres et les pose de maniére Visible sur la table.
o Puis, il jette tous les dés. Au total, il peut répéter cette action 3 fois :

» Sil obtient la couleur d'une de ses chevres jouées, alors il pourra poser le dé
correspondant sur la carte avec la couleur correspondante. Il ne pourra plus jeter les
dés qui se trouvent sur une carte.

®» La joveur doit mettre de cté les dés montrant un loup.

e Sj aprés un lancer (Peu importe si c'est la premiére, devxiéme ov troisiéme fois), un joveur
a posé un dé sur toutes ses chevres jouees, ces derniéres se seront cachées avec succes.
Posez toutes les cartes jouees sur la défausse.



: le joveur jove

2 chévres vertes et 2

| hleves et lance les dés
(ilustration?) Il obtient Ix
vert, 2x bley, 3x rouge
et 2 loyps (ilustration
2) Il ne relance gue les
3 dés rouges (les loups
ne /Deuvent pas étre
relancés ; voir ci—a/orés)
Maintenant, i jette
Ix vert et 2x rouge.
(ilustration 3) Do coup,
il a jeté 2x vert et 2x
bley, ce qui corr‘espond
aux cartes jouées,
(ilustration 4) Posez ces
cartes surla pi/e

&
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e S apres le troisiéme lancen, le joueur na pas obtenu la bonne combinaison, alors il devra
reprendre les cartes jouées en main et, en plus, en prendre une de la pioche

o Lorsqua la fin de son tour, le joueur a caché des chévres avec succes, pourra offrir pour
chaﬂue lovp quil a défaussé, 1 carte de sa main & un autre joveur sans la montrer Dans ce
cas, Il pourra distribuer au maximom le nombre de cartes de sa main. Un loup peut ainsi
étre donné.

Le joveur recevart les cartes a deux possibilités.
» Il accepte les cartes et il les prend en main, ov...

» 1l joue une carte de sa main contenant un loup (déposez-la face Visible sur la
défausse). Il pourra alors, & son tour, offrir les cartes (togjours cachées) a un avtre
Joveur (cela peut aussi étre le joueor qui lui a initialement offert les cartes).

e Lorsquun joveur a réussi a se défaire de toutes ses chévres jouées apres 1ov 2 lancers, il
eut continuer 4 relancer les dés afin d'essayer de collectionner des loups supplémentaires
(mais n'oubliez pas duun Joveur ne peut pas lancer les dés plus de 3 fois av total)
e Siun joveur av début de son tour, possede uniquement des cartes montrant un loup, i
montre alors ses cartes aux autres joveurs. . et est immédiatement éliminé! Les autres
Joueurs continue a jover jusqua ce qu'un vaingueur soit désigne.

Fin bv 3EV

Le jev prend fin lorsc\u'un Joueur ne possede plus de cartes. Ce joveur remporte la partie.
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