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(® Schnapp-Spiel
Das Schnapp-Spiel besteht aus 25 Motivkarten und zwei Wirfeln.

Ziel des Spieles
Ziel des Spieles ist es, am Ende des Spieles die meisten Motivkarten geschnappt zu haben.

Spielvorbereitung
Alle Motivkarten werden in die Mitte des Tisches gelegt mit dem Motiv nach oben und gut
gemischt. Jeder Spieler muss die Motivkarten auf der Tischmitte gut erreichen kénnen.

Die Regeln

Der jUngste Spieler beginnt und wrfelt gleichzeitig mit beiden Wirfeln. Nun mUssen alle
Spieler gleichzeitig nach der passenden Motivkarte (Tier und Farbe) greifen. Der Spieler,
der sie zuerst greift, darf sie behalten und vor sich ablegen.

Nun wird reihum gewdrfelt.

Ein Joker kann jedes Tier bzw. jede Farbe ersetzen.

. {:1 Alle roten Tiere dirfen gegriffen werden.

%Xg {K Alle Hasen durfen gegriffen werden.

{\,1 {\,1 Jedes Motivkarten darf gegriffen werden.

ABER jeder Spieler darf immer nur eine Mofivkarte greifen.

Wenn eine Kombination gewurfelt wird, zu der keine passende Motivkarte mehr in der
Mitte liegt, ist der ndchste Spieler an der Reihe zu wirfeln, ohne dass eine Motivkarte
gegriffen wurde.

Das Spiel ist beendet, sobald keine Motivkarte mehr in der Tischmitte liegt.
Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Motivkarten vor sich liegen hat.



Grab Game
The Grab game consists of 25 picture cards and two dice.

Obiject of the game
The aim of the game is to have grabbed the most picture cards at the end of the game.

Preparation

All the picture cards are placed in the middle of the table with the picture facing up and
shuffled thoroughly. Each player must be able to reach the picture cards in the middle of
the table easily.

Rules

The youngest player starts and throws both dice at the same time. Now all the players
have to reach for the matching picture card (animal and colour) at the same time. The
player who grabs it first may keep it and place it in front of him.

Now you take turns rolling the dice.

A joker can replace any animal or colour.

@ <X Allred animals can be grabbed.

%& <3 All rabbits can be grabbed.

£ LT Any picture cards can be grabbed.

BUT each player is only allowed to pick up one picture card at a time.

If a combination is rolled that has no matching picture card in the middle, the next player
rolls the dice without a picture card being grabbed.

The game ends as soon when there are no picture cards left in the middle of the table.
The winner is the player with the most picture cards in front of him/her at the end.



(® Attrape la carte

Ce jeu de chance et de rapidité se compose de 25 cartes illustrées et de deux dés.

But du jeu
Le but du jeu est de réussir a récupérer le plus de cartes illustrées a la fin de la partie.

Préparation du jeu

Toutes les cartes illustrées sont bien mélangées et placées au milieu de la table. Les
illustrations sont ainsi visibles. Chaque joueur doit pouvoir atteindre facilement les cartes
illustrées au milieu de la table.

Les régles

Le plus jeune joueur commence et lance les deux dés en méme temps. Maintenant, tous
les joueurs doivent attraper la carte du motif correspondant & I'animal et & la couleur
désignés. Le joueur qui I'attrape en premier peut la garder et la placer devant lui.

Ensuite les joueurs lancent les dés chacun leur tour.

Un joker peut remplacer n‘importe quel animal ou couleur.

. {\,1 N’importe quel animal rouge peut étre attrapé.

%& {X Nimporte quel lapin peut étre attrapé.

Jﬂ J\X N’importe quelle carte peut étre attrapée.

MAIS chaque joueur ne peut saisir qu’une seule carte illustrée par lancer de dés !

Si aucune carte illustrée ne correspond d la combinaison d'un lancer de dés, personne
n‘attrape de carte lors de ce tour et c’est au joueur suivant de lancer les dés.

Le jeu se termine dés qu'il n’y a plus de cartes illustrées au milieu de la table.
Le gagnant est celui qui a rassemblé le plus de cartes illustrées devant lui & la fin de la
partie.



(® Juego de atrapa la carta
El juego de atrapa la carta consta de 25 cartas con motivos y dos dados.

Obijetivo del juego
El objetivo es haber conseguido al final del juego el maximo de cartas con motivos
posible.

Preparacion para el juego

Todas las cartas con motivos se colocan en el centro de la mesa con el motivo hacia
arriba y bien mezcladas. Cada jugador tiene que poder acceder bien a las cartas con
motivos colocadas en el centro de la mesa.

Normas del juego

El jugador mads joven serd el primero en empezar y lanzard los dos dados al mismo
tiempo. Después, todos los jugadores deberan coger la carta con motivos correspon-
diente (animal y color). El jugador que primero coja la carta podrd quedarsela y colocarla
delante suyo.

Después se lanzard el dado por turnos. El comodin vale por cualquier animal o color.

@ <X Deben cogerse todos los animales rojos.

%& <X Deben cogerse todas las liebres

3\\,1 3\\,1 Puede cogerse cualquier carta con motivos.
PERO cada jugador solo puede coger una carta cada vez.

Si con los dados sale una combinacién para la cual ya no hay ninguna carta con el moti-
vo adecuado en el centro, lanzara los dados el siguiente jugador al que le toque sin que
se coja ninguna carta.

El juego acabard cuando ya no queden mas cartas en el centro de la mesa.
Habra ganado quien haya conseguido un mayor nOmero de cartas con motivos.



v Grabbelspel

Het grabbelspel bestaat uit 25 kaarten en twee dobbelstenen.

Doel van het spel
Het doel van het spel is om aan het einde de meeste kaarten gegrabbeld te hebben.

Spelvoorbereiding
Alle kaarten worden met de afbeelding naar boven in het midden van de tafel gelegd en
goed gemengd. De kaarten moeten binnen het handbereik van elke speler liggen.

De regels

De jongste speler begint en gooit beide dobbelstenen tegelijk. Nu moeten alle spelers
tegelijk naar de passende kaart (dier en kleur) grijpen. De speler die de kaart het eerst
grijpt, mag hem houden en voor zich neerleggen.

Er wordt om de beurt met de dobbelstenen gegooid.

Een joker kan elk dier of elke kleur vervangen.

‘ {:1 Alle rode dieren mogen worden gegrepen.
%}Q {\,1 Alle hazen mogen worden gegrepen.

{\,1 {\,1 Elke kaart mag worden gegrepen.

MAAR elke speler mag telkens slechts één kaart grijpen.

Als een combinatie wordt gegooid waarvoor geen passende kaart meer in het midden
van de tafel ligt, wordt er geen kaart gegrepen en is de volgende speler aan de beurt
om de dobbelstenen te gooien.

Het spel is afgelopen zodra er geen kaart meer in het midden van de tafel ligt.
De winnaar is wie op het einde de meeste kaarten voor zich heeft liggen.



Hapsespil
Hapsespillet bestdr af 25 billedkort og 2 terninger.

Formdl med spillet
Den, der har hapset flest billedkort, har vundet.

Forberedelse af spillet
Bland alle kortene, og loeg dem i midten af bordet med billedsiden opad. Alle spillerne
skal let kunne nd billedkortene i midten af bordet.

Reglerne

Den yngste spiller starter og kaster begge terninger samtidig. Derefter griber alle spil-
lerne pd samme tid ud efter det passende billedkort (dyr og farve skal passe). Den spiller,
der farst hapser kortet, ma beholde det og lcegge det foran sig pé bordet.

Nu kaster alle spillerne terningerne efter tur.

Kastes en joker, kan en hvilken som helst farve eller et hvilket som helst dyr veelges.

@ <X spillerne mé hapse alle rede dyr.

%@ {\,1 Spillerne mé& hapse alle harer.
LT L2 Spillerne ma hapse alle kort.
MEN hver spiller méa kun hapse et enkelt billedkort.

Hvis terningerne viser en kombination, hvor det passende billedkort i midten af bordet
mangler, mé& den neeste spiller kaste terningerne uden at der blev hapset et billedkort.

Spillet slutter, ndr der ikke er flere billedkort tilbage i midten af bordet.
Spilleren med det hgjeste antal billedkort foran sig har vundet.



(O Acchiappa la carta
Acchiappa la carta & un gioco che comprende 25 carte illustrate e due dadi.

Obiettivo del gioco
L'obiettivo del gioco & quello di acchiappare il maggior numero di carte illustrate.

Preparazione del gioco

Tutte le carte illustrate vengono messe al centro del tavolo con il motivo illustrato rivolto
verso l'alto e ben mescolate. Ciascuno dei giocatori deve poter arrivare facilmente alle
carte illustrate disposte al centro del tavolo.

Le regole

Inizia il giocatore pil giovane, lanciando entrambi i dadi. A questo punto tutti i giocatori
cercano contemporaneamente di acchiappare la carta illustrata corrispondente (con

lo stesso animale e lo stesso colore). Il giocatore che I'afferra per primo pud tenerla e
posarla davanti a sé.

Si tirano quindi i dadi a turno.

Un jolly pud sostituire qualsiasi animale e qualsiasi colore.

. €1 Si possono prendere tutti gli animali rossi.

%};@, €1 Si possono prendere tutte le lepri.
QZ QZ Si pud prendere qualsiasi carta con qualunque disegno.

MA ciascun giocatore pud prendere una sola carta illustrata.

Se ai dadi esce una combinazione che non ha pid corrispondenze tra le carte rimaste al
centro del tavolo, i dadi passano al giocatore successivo, senza che vengano prese carte.

Il gioco finisce quando al centro del tavolo non ci sono piU carte.
Vince chi alla fine ha raccolto pit carte illustrate.



(® Jogo do Agarra
0 Jogo do Agarra é composto por 25 cartdes ilustrados e por dois dados.

Obijetivo do jogo
O obijetivo do jogo & agarrar o maior nUmero de cartdes.

Preparacdo do jogo
Colocar todos os cartdes ilustrados no centro da mesa com a figura para cima e mistu-
rar bem. Cada jogador deve poder chegar facilmente aos cartées no centro da mesa.

As regras

O jogador mais novo dad inicio ao jogo, lancando os dois dados. Agora, todos os joga-
dores devem, ao mesmo tempo, ir buscar ao centro da mesa a figura correspondente
(mesmo animal e cor). O jogador a agarrd-la em primeiro lugar pode ficar com o cartdo
e coloca-lo & sua frente.

Os restantes jogadores lancam os dados d vez.

Um Joker substitui qualquer animal ou qualquer cor.

. {;1 Podem ser agarrados todos os animais vermelhos.
%& {;1 Podem ser agarradas todas as lebres.

{1 L1 Podem ser agarrados todos os cartdes ilustrados.
MAS cada jogador s6 pode agarrar um cartdo ilustrado.

Se for langada com os dados uma combinagdo para a qual ja ndo existam cartdes
ilustrados no centro da mesa, passa a vez ao jogador seguinte e ndo sdo agarrados
quaisquer cartoes.

O jogo acaba assim que j@ ndo existirem cartdes no centro da mesa.
Ganha o jogador que agarrar mais cartdes.



tap karte

1

Gra ,tap karte!” sktada sie z 25 kart z obrazkami i dwoch kostek.

Cel gry
Celem gry jest zebranie jak najwigkszej liczby kart.

Przygotowanie do gry
Wszystkie karty zostajg doktadnie wymieszane i utozone na srodku stotu obrazkami do
gory. Kazdy z graczy musi swobodnie dosiegaé do wszystkich kart na stole.

Zasady gry

Zaczyna najmtodszy z graczy, rzucajqc rownoczesnie obiema kostkami. Wszyscy gracze
siegajq nastepnie rownoczesnie po karte odpowiadajgcg temu, co wskazuje kostka
(zwierze i kolor). Gracz, ktéry jako pierwszy chwyci danq karte, zatrzymuie jq i ktadzie
przed sobaq.

Nastepnie gracze rzucajq kostkq po kolei.

Wyrzucony joker moze zastqpic kazde zwierze lub kazdy kolor.

. 3‘\,1 Mozna wzig¢ dowolng karte ze zwierzeciem w kolorze czerwonym.
%‘}{g 3‘\,1 Mozna wzig¢ wszystkie karty z zajgcami.

4\\,1 4\\,1 Mozna wzigé dowolng karte.

ALE jeden gracz moze w kazdej kolejce chwycic tylko jedng karte.

Po wyrzuceniu kombinaciji, dla ktérej nie ma juz pasujgcych kart na Srodku stotu, nikt nie
bierze kart, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Gra konczy sie, gdy na stole nie ma juz wiecej kart.
Wygrywa ten z graczy, ktéry zgromadzi przed sobg najwiekszq liczbe kart.



Urpa «CHan»
Wrpa «CHAmM» COCTOMT 13 25 KAPTOYEK C PUCYHKAMM 1 ABYX KyGUKOB.

Uenb urpbi
Llenb urpbl — cobpatb HanBobLLIEE KONMYECTBO KAPTOYEK C PUCYHKAMM MO OKOHYAHWM UMPbI.

Moarotoska k urpe

Bce kapToukM knagytca Ha cepeaviHy cTona KAPTUHKOW BBEPX U XOPOLLIO
nepemeLLnBatoTcs. Bce Urpoku [OMKHBLI UMETb BO3MOXHOCTL N1ErKO A0TAHYTLCS 4,0
KApTO4eK, pacnonoXeHHbIX Ha cepegnHe cTona.

Mpasuna urpb!

HaurHoeT urpy camblin MAa4LwLnI Urpok 1 6pocaeT cpasy Asa Kybumka. Mpu aTom Bce
UrPOKM JOMKHbI OAHOBPEMEHHO NOMbITATLCS CXBATUTL NOAXOAALLME KAPTOYKM (C
n306paxeHnem onpeaeneHHoro X1BoTHOTO COOTBETCTBYIOLLLEro LgeTa). Urpok, kKoTopomy
YA010Ch NEepBbIM CXBATUTL KAPTOYKM, 306MPaET vx cebe v KNaaeT U3 Bo3/e cebs.

Mrpokm 6pocaloT Kybrkm no ovepeau.

[>xokep 3ameHsieT ntoboe XMBOTHOE 1 1I06ON LIBET.

@ <X vrpoky MoryT CXBATTL BCe KAPTOUKM € M306PAKEHMEM KUBOTHBIX KPACHOTO LBETA.
%‘ggg LT MrpoKM MOTYT CXBATHTH BCE KAPTONKY C M30GPAXEHUEM 3QIUMKOB.

LT 4T Mrpoku MoryT cxBaTUTL /110Gy KAPTONKY.

HO kaxXA0My UrpOKy PA3PELLAETCS CXBATUTL TOMBKO OAHY KAPTONKY.

Ecnm Ha ky6yke BbINQAAET KOMOUHALMS, NS KOTOPOW yXKe He OCTAIOCh COOTBETCTBYHOLLIMX

KApTO4eK Ha CToNe, oYepeab nepexoguT K cnegyrouemy Urpoky, a Urpoku He 6GDYT HW1
OHOW KOPTOYKM CO CTONA.

l/lrpa 30KAHYMBAETCS, KOrAa HA CTo/e He 0CTanoch 60bLue KapTo4ek.
BblVII'prBOET Urpok, KOTOprl7I B KOHUe Urpbl c06epeT HambonbLLEE KONANYECTBO KapTO4eK.
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