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(® Glickskdferrennen

Gluckskaferrennen ist ein spannendes Farbwurfelspiel fur
bis zu 4 Spieler.

Inhalt

4 Gluckskdfer in 4 Farben

1 Warfel mit Farben und Symbolen

1 Spielplan (10 Puzzleteile: 1 Startfeldteil, 1 Zielfeldteil, 8
Laufbahnteile).

Ziel des Spiels
Wer bringt als erster einen der Kéfer ins Ziel zu seiner
leckeren Mahlzeit?

Spielvorbereitung

Legt zuerst das Startfeld mit den vier farbigen Marienkd-
fern auf dem Tisch bereit. Daran puzzelt ihr die acht
Laufbahnteile. Je nachdem in welcher Reihenfolge ihr die
Bahnteile puzzelt, wird sich das Spielfeld mal in die eine,
mal in die andere Richtung schldngeln.
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Ans Ende puzzelt ihr das Zielfeld, auf dem leckeres Obst



und ein grunes Blatt als Snacks fur die Kafer abgebildet
sind.

Zum Schluss stellt ihr die Kafer auf ihre Startfelder, die mit
einem Marienkdfer in der jeweils passenden Farbe und
mit einem Startpfeil markiert sind:

Auch wenn weniger als vier Spieler mitspielen, werden
alle vier Kafer aufgestellt. Der jUngste Mitspieler beginnt.

Spielverlauf

Bist Du an der Reihe, wirfelst Du mit dem Farbwirfel und
rickst den Kdfer in der gewurfelten Farbe um ein Feld auf
dessen Bahn vor.

Wrfelst Du den Regenbogen, so dirfen alle vier Kéfer
um ein Feld auf ihrer Bahn vorricken.

Wourfelst Du den Stern, darfst Du einen Kéfer Deiner Wahl
um ein Feld auf seiner Bahn vorricken.

Danach ist an der Reihe, wer links von Dir sitzt.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn der erste Kafer das Zielfeld
erreicht hat. Gewonnen hat der Spieler, der den Kafer ins
Zielfeld gesetzt hat.

Du mochtest mehr Uber goki erfahren,
dann scanne den QR-Code und lerne
uns kennen:




Ladybird Race

Ladybird Race is an exciting coloured dice game for up to
4 players.

Contents

4 |ladybirds in 4 colours

1 die with colours and symbols

1 game board (10 puzzle pieces: 1 Start space piece, 1
Finish space piece, 8 track pieces).

Obiject of the game
Who will be the first to get one of the ladybirds to the
Finish for its delicious meal?

Preparation

First, place the Start space with the four coloured lady-
birds on the table. Then join the eight track pieces onto

it. Depending on the order in which you assemble the
track pieces, the game board will sometimes wind in one
direction and sometimes in the other.
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At the end, you place the Finish space, on which delicious



fruit and a green leaf are shown as snacks for the lady-
birds.

Finally, place the ladybirds on their Start spaces, which
are marked with a ladybird in the corresponding colour
and with a Start arrow:

Even if there are fewer than four players, all four ladybirds
are set up. The youngest player starts.

Run of play

When it's your turn, roll the colour die and move the
ladybird of the colour you rolled one space forward on its
track.

If you roll the rainbow, all four ladybirds may advance
one space on their tracks.

If you roll the star, you can advance a ladybird of your
choice one space on its track.

Then it's the turn of the person sitting o your left.

End of the game

The game ends when the first ladybird reaches the Finish
space. The winner is the player who has placed the
ladybird in the Finish space.

If you want to find out more about goki,
scan the QR code and get to know us:




() La course des coccinelles

La course des coccinelles est un jeu de dé de couleurs
passionnant jusqu’d 4 joueurs.

Le jeu comprend

4 coccinelles colorées

1dé de couleurs et de symboles

1 piste de jeu (10 &léments & assembler : 1ligne de
départ, 1ligne d'arrivée et 8 éléments pour la piste).

But du jeu
Qui sera le premier joueur @ amener sa coccinelle jusqu’a
la ligne d'arrivée pour y prendre un délicieux godter ?

Préparation du jeu

Tout d'abord, pose sur la table la ligne de départ et les
quatre coccinelles colorées. Ensuite, assemble les 8
piéces de puzzles constituant la piste de jeu. Selon 'ordre
dans lequel tu assembles les piéces, la piste de jeu peut
serpenter dans un sens puis dans l'autre.
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Au bout de la piste, fixe la ligne d'arrivée sur laquelle
de délicieux fruits et une feuille verte sont dessinés pour




représenter le godter des coccinelles.

Enfin, fixe la ligne de départ au début de la piste et pose
les coccinelles dessus. Il s‘agit de la piéce illustrée par
quatre coccinelles et quatre fleches de couleurs.

Méme si moins de quatre joueurs participent d la course,
les quatre coccinelles sont installées sur le jeu. C'est au
plus jeune des joueurs de commencer.

Déroulement du jeu

Lors de ton tour, lance le dé et avance d'une case la coc-
cinelle correspondant a la couleur obtenue par le lancer.
Si tu tombes sur I'arc-en-ciel, les quatre coccinelles avan-
cent d'une case sur leur piste.

Situ tombes sur I'étoile, la coccinelle de fon choix avance
d’une case sur sa piste.

Ensuite, c’'est au joueur assis @ ta gauche de lancer le dé.

Fin du jeu

Le jeu se termine dés qu'une coccinelle atteint la case
d‘arrivée. Le vainqueur est le joueur qui a placé la pre-
miére coccinelle sur la ligne d'arrivée.

Vous souhaitez en savoir plus sur goki ?
Scannez le GR code pour faire notre
connaissance :




(e Carrera emocionante

Carrera emocionante es un entretenido juego para hasta
cuatro jugadores.

Contenido

4 mariquitas de 4 colores

1dado con colores y simbolos

1 tablero de juego (10 piezas de puzle: 1 casilla de salida,
1 casilla de meta, 8 piezas con carriles).

Obijetivo del juego
¢Quién logrard que su mariquita llegue primera a la
meta para disfrutar de su deliciosa comida?

Preparacion para el juego

Empezad colocando la casilla de salida con las cuatro
mariquitas de colores en la mesa. Después, montad las
ocho piezas con carriles. Segun el orden en que colo-
quéis las piezas con carriles, el campo de juego a veces
serpenteard en una direccion y a veces en ofra.
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Luego, colocad la casilla de meta, donde hay deliciosa



fruta y una hoja verde, un delicioso refrigerio para las
mariquitas.

Por Gltimo, colocad las mariquitas en sus casillas de
salida, que estan marcadas con una mariquita del color
correspondiente y con una flecha de salida.

Aunque participen menos de cuatro jugadores, debéis
colocar las cuatro mariquitas. Empieza el jugador mas
joven.

Desarrollo del juego

Cuando sea tu turno, tira el dado de colores y mueve la
mariquita del color que hayas sacado una casilla hacia
delante en su carril.

Si te sale al arcoiris, las cuatro mariquitas pueden avan-
zar una casilla de su carril.

Site sale la estrella, puedes mover una casilla hacia
delante la mariquita que elijas.

Después le toca el turno a quien esté sentado a tu
izquierda.

Final del juego

La partida termina cuando la primera mariquita llega a la
meta. Gana el jugador que haya colocado la mariquita
en la meta.



®u Lieveheersbeestjesspel

Lieveheersbeestiesspel is een spannend kleurendobbel-
spel voor maximaal 4 spelers.

Inhoud

4 lieveheersbeesties in 4 kleuren

1 dobbelsteen met kleuren en symbolen

1 speelbord (10 puzzelstukken: 1 startveld, 1 finishveld, 8
loopvelden).

Doel van het spel
Wie brengt als eerste zijn lieveheersbeestie naar de finish
voor een heerlijke maaltijd?

Spelvoorbereiding

Leg eerst het startveld met de vier gekleurde lieveheers-
beesties op tafel. Puzzel daarna de acht loopvelden in
elkaar. Naargelang de volgorde waarin je de loopvelden

puzzelt, zal het speelbord soms in de ene, soms in de
andere richting kronkelen.
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Aan het einde komt het finishveld, waarop heerlijk fruit en




een groen blaadje als hapjes voor de lieveheersbeesties
staan afgebeeld.

Zet dan elk lieveheersbeestje op het startveld van dezelf-
de kleur en met een startpij.

Ook als er minder dan vier spelers zijn, worden alle

vier de lieveheersbeesties geplaatst. De jongste spelers
begint.

Spelverloop

Als het jouw beurt is, gooi je de kleurendobbelsteen

en zet je het lieveheersbeestje van de kleur die je hebt
gegooid één veld vooruit op zijn pad.

Als je de regenboog gooit, mag je alle vier de beestjes
één veld vooruit op hun pad zetten.

Gooi je de ster, dan mag je een lieveheersbeestie naar
keuze één veld vooruitzetten op zijn pad.

Daarna is het de beurt aan de speler die links van je zit.

Einde van het spel

Het spel eindigt, zodra een lieveheersbeestie als eerste
het finishveld bereikt. De speler die het lieveheersbeestje
op het finishveld heeft geplaatst, is de winnaar.



Mariehgnevceddeleb

Mariehgnevaeddelgb er et spaendende terningespil til op
til 4 personer.

Indhold

4 mariehgns i 4 forskelligle farver

1terning med farver og symboler

1 spilleplade bestéende af 10 puslebrikker: 1 startbrik, 1
malbrik, 8 labebrikker

Formal med spillet
Hvem far farst en af mariehgnsene i mal til den loekre
snack?

Forberedelse af spillet

Loeg farst startbrikken med de fire kulgrte mariehgns

pd bordet. Leeg s@ de ofte Igbebrikker. Alt efter i hvilken
rcekkefalge | lcegger brikkerne, snor spillepladen sig i den
ene eller den anden retning.
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Til sidst leegger | mélbrikken med bladet og de Icekre
frugter som snack fil mariehgnsene.
Nu scetter | mariehgnsene pé startbrikken: Scet dem



s@dan, at mariehgnsenes farve passer med farverne pa
det pdgceldende startfelt.

Brug alle fire mariehans, selvom | er feerre end fire spille-
re. Den yngste spiller starter.

Sadan spiller du spillet

Ndr det er din tur, kaster du terningen og flytter marie-
hgnen med den pagaeldende farve et felt frem pd dens
bane.

Hvis du fér regnbuen, ma du flytte alle fire mariehgns et
felt frem p& deres bane.

Hvis du fér stiernen, mé du flytte en mariehane efter eget
valg et felt frem pd dens bane.

Derefter fortscetter den spiller, der sidder til venstre for dig.

Spillets afslutning

Spillet slutter, ndr den farste mariehgne har ndet mélbrik-
ken.

Den spiller, hvis mariehgne har ndet malbrikken, har
vundet spillet.



(O La gara delle coccinelle

La gara delle coccinelle & un awvincente gioco con i dadi
cui possono partecipare fino a 4 giocatori.

Contenuto

4 coccinelle di 4 colori diversi

1 dado con simboli e colori

1 tabellone (10 pezzi di puzzle: 1 pezzo per la partenza, 1
pezzo per l'arrivo, 8 pezzi per il percorso).

Scopo del gioco
Chi condurra per primo la sua coccinella all'arrivo, dove
troverd la sua golosa merenda?

Preparazione del gioco

Iniziate posizionando sul tavolo il pezzo della partenza in
cui sono raffigurate le quattro coccinelle colorate. Quindi,
costruite il percorso utilizzando gli otto pezzi corrispon-
denti. A seconda della sequenza con cui vengono
atftaccati tra loro i pezzi, il percorso si svilupperd in una
direzione oppure nellaltra.
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Alla fine del percorso, posizionate il pezzo dell'arrivo sul
quale sono raffigurate le golose verdure premio per ogni
coccinella.

Quindi, posizionate le coccinelle sul campo di partenza,
ciascuna in corrispondenza del proprio colore:

anche se i giocatori saranno meno di quattro, vanno
posizionate tutt'e quattro le coccinelle. Inizia a giocare |l
giocatore pid piccolo.

Come si gioca

Quando tocca a te, lancia il dado e sposta la tua
coccinella di una casella, occupando quella del colore
selezionato.

Se esce l'arcobaleno, tutte le quattro coccinelle possono
avanzare di una casella, ciascuna secondo il proprio
colore.

Se esce la stella, puoi far avanzare una coccinella a tua
scelta di una casella, secondo il suo colore.

Ora tocca al giocatore alla tua sinistra.

Scopo del gioco

II gioco termina quando la prima coccinella riesce ad
occupare la casella di arrivo. Vince il giocatore che avrd
collocato la coccinella nella casella di arrivo.



(® Corrida de Joaninhas

A Corrida de Joaninhas & um emocionante jogo de
dados para até 4 jogadores.

Conteddo

4 joaninhas em 4 cores

1 dado com cores e simbolos

1tabuleiro de jogo (10 pecas de puzzle: 1 peca do campo
de partida, 1 peca da meta, 8 pecas da pista de corridal).

Obijetivo do jogo
Quem é o primeiro a fazer chegar a sua joaninha @ sua
deliciosa refeicdo?

Preparacdo do jogo

Em primeiro lugar, coloquem na mesa o campo da
partida com as quatro joaninhas coloridas. Em seguida,
construam o puzzle com as oito pecas da pista de cor-
rida. Dependendo da ordem em que colocam as pec¢as
da pista, o campo de jogo serpenteard numa dire¢do e
depois na outra.

Por 0ltimo, construam o puzzle do campo da meta, no



qual estdo ilustrados frutos deliciosos e uma folha verde
como lanche para as joaninhas.

Finalmente, coloquem as joaninhas nos seus campos
de partida, que estdo marcados com uma joaninha da
mesma cor e uma seta de partida:

Mesmo que joguem menos de quatro jogadores, devem
ser colocadas todas as quatro joaninhas. Comeca o
jogador mais novo.

Como jogar

Na tua vez, lanca o dado colorido e faz avancar a joanin-
ha para o campo da mesma cor na sua pista.

Se lancares o arco-iris, todas as quatro joaninhas podem
avancar um campo nas suas pistas.

Se lancares a estrela, podes fazer avancar uma joaninha
d tua escolha num campo na sua pista.

Passa a vez ao jogador a tua esquerda.

Fim do jogo

O jogo acaba quando a primeira joaninha chegar ao
campo da meta. Ganha o jogador que colocar a joanin-
ha no campo da meta.



Wyscig biedronek

Wyscig biedronek” to emocjonujgca gra dla maksymal-
nie 4 0sob.

Zawartos¢

4 biedronki w 4 r6znych kolorach

1 kostka z kolorami i symbolami

1 plansza (10 puzzli: 1 puzzel z polem startowym, 1z
polem mety, 8 puzzli z trasq)

Cel gry
Komu pierwszemu uda sie doprowadzi¢ swojqg biedron-
ke do celu, gdzie czeka na nig pyszny positek?

Przygotowanie do gry

Na stole nalezy najpierw potozyc pole startowe, na
ktorym widniejq 4 kolorowe biedronki. Nastepnie nalezy
z 8 puzzli utozyé trase wyscigu. Zaleznie od kolejnosci
utozenia puzzli trasa bedzie wita sie raz w jednq, raz w
drugg strone.

Na koncu nalezy potozyé puzzel z polem mety, na ktorym



widniejg pyszne owoce i zielony lis¢, czyli przysmaki dla
biedronek.

| wreszcie gracze ustawiajq swoje biedronki na polu
startowym we wiasciwych miejscach, odpowiadajgcych
kolorem wybranej biedronce i oznaczonych strzatkg.
Nawet jezeli w grze uczestniczy mniejsza liczba osdb niz
4, na polu startowym nalezy ustawi¢ wszystkie 4 biedron-
ki. Zaczyna najmtodszy z graczy.

Przebieg gry

Gracz rzuca kostkq i przesuwa biedronke w kolorze
wskazanym przez kostke na odpowiednie pole na jgj
frasie.

Jezeli kostka wskaze tecze, wszystkie 4 biedronki przesu-
waig sie o jedno pole do przodu po swojej frasie.

W przypadku wyrzucenia gwiazdki dany gracz przesuwa
dowolng biedronke o jedno pole po jej trasie.

Nastepnie kostkg rzuca osoba siedzqgca z jego lewej
strony.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy pierwsza biedronka dotrze do mety.
Zwycieza ten z graczy, ktorego biedronka staneta na
mecie jako pierwsza.



3aber 60>kbUx KOPOBOK

«3a6er 60XbUX KOPOBOK» — 3TO YB/IEKATENBHAS Urpa
B LIBETHOM KyOWK, B KOTOPOW MOTYT y4aCTBOBATbL A0 4
UrPOKOB.

Komnnexr

4 GUrypkm 60XKbMX KOPOBOK 4 LIBETOB

1 KyOUK C LLIBETAMM 1 CUMBOSIOMM

1 nnaH urpel (10 3nemeHToB NA33/0a: 1 3/1eMeHT Co
CTOPTOBLIM MONEM, 13/1eMEHT ¢ nonem GuHULWa, 8
371eMeHTOB 6EroBom AOPOXKN).

Uenb urpbl
KTo nepebiM Np1BEAET CBOK OOXbIO KOPOBKY K LI/ 1
NOMYYUT ANMNETUTHOE TAKOMCTBO?

Moarotoeka k urpe

CHa4ana BbINOXUTE HA CTO/ CTAPTOBOE MOSe €
N300paXKEHNEM HETBIPEX LIBETHBIX B0XbNX KOPOBOK.
3atem cobepuTe BOCEMb 3/1EMEHTOB GEroBOM LOPOXKM.
B 3aBMCMMOCTM OT NOCN1EA0BATENBLHOCTH, B KOTOPOK

Bbl COOMPAETE 3/1EMEHTI, UTPOBOE MOJ1E MOXETE
N3rmbaTbCs TO B OZHY, TO B APYryiO CTOPOHY.
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B koHLLe ycTaHoBMTE No1e GUHALLIA, HA KOTOPOM
n306paKeHbl BKYCHbIe GPYKTbI U 3€M1eHbIN NCT B
KQYeCcTBA YroLLeHns Ang 60Xbmnx KOPOBOK.

3atem ycTaHoBKTE GUrypKm 603KbIX KOPOBOK

HQO CTAPTOBbIE MO3MLMK, KOTOPbIE 0603HAYEHBI
COOTBETCTBYIOLLIMMM LIBETAMM U CTAPTOBLIMM
CTPenKamu.

[axe ecm B Urpe y4acTeyeT MeHbLLe YeTbIPEX UrPOKOB,
HQ Mo/e BCE PABHO HYXXHO BLICTABUTL BCE YeThIpe
burypkm 603KbUX KOPOBOK. rpy HOYMHAET CaMbIi
MAOALLINIA UTPOK.

Xop, urpbl

Korga HactynuT 18049 oMepesp, 6poch LIBETHOM KyOWK K
nepemecTit 60Xbto KOPOBKY, LIBET KOTOPOWV COBNALAET C
LIBETOM HA BbINABLLEN FPAHM KyOuKa, Ha 0AHO Mone no
€& 6eroBon OPOXKeE.

Ecnm Tebe BbINGNA pagyra, MOXHO NEPEMECTUTL Ha
0[HO Mofie BCex YeTbIPEX 60XKbMX KOPOBOK.

Ecnv BbINONA 3BE340, NEpeMeCT HA OAHO None by
60OXbt0 KOPOBKY HA CBOW BbIGOP.

lMocne 3Toro xof, NepexoauT K Urpoky C1eBa OT Tebs.

KoHew, urpbi

Mrpa 3aKaHYMBAETCS, KOrAd NepBast 603Kbs KOPOBKA
pocturaet nons uHuwa. Mobeantenem CTAHOBUTCS
UrPOK, NEPBBIM YCTAHOBMBLLIMIM CBOKO BOXbIO KOPOBKY HA
none GuHMLLA.
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