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(®) Balancierspiel Arche

Ein Geschicklichkeitsspiel, allein oder bis zu drei
Mitspielern zu spielen.
1 Arche, 18 bunte Holzscheiben, 1 Farbwrfel

Ziel des Spiels

Die Scheiben mussen mit viel Fingerspitzengefuhl
so auf die Arche gelegt werden, dass diese nicht
aus dem Gleichgewicht gerdt und kippt.

Spielvorbereitung

Die Arche wird mittig auf den Tisch gestellt.

Der Alleinspieler wirfelt eine Farbe und legt eine
Scheibe entsprechender Farbe auf die Arche. Alle
Scheiben mussen auf der Arche platziert werden,
die Wurfelfarbe entscheidet jeweils Uber die Farbe



der zu plafzierenden Scheibe.

Bei mehreren Spielern wurfelt jeder reihum und
legt jeweils die Scheibe in der gewurfelten Farbe
auf die Arche.

Die Regeln

Alle Spielscheiben mussen so auf der Arche
abgelegt werden, dass diese nicht aus dem
Gleichgewicht gerdt und kippt. Die Scheiben
werden neben- und aufeinander gelegt.

Bei mehreren Mitspielern muss der Spieler, bei
dem die Scheiben von der Arche herunterpurzeln,
ausscheiden. Die verbleibenden Spieler spielen
dann ohne ihn weiter.

Weil der Wurfel die Farbe der abzulegenden
Scheibe vorgibt, wird es passieren, dass die
kleinen Scheiben unten liegen und die groBeren,



schweren ganz oben. So wird das Aufeinanderle-
gen zum Geschicklichkeitsspiel.

Dem nachfolgenden Spieler kann man durch
geschicktes Auflegen einer kleinen Scheibe das
Weiterspielen sehr erschweren.

Viel SpafB beim Spiel!



Ark Balancing Game

A game of skill to play alone or with up to three
players.
1 ark, 18 coloured wooden discs, 1 coloured die

Object of the game
The discs must be placed on the ark very carefully
so that it does not overbalance and tip over.

Preparation

The ark is placed in the middle of the table.

The single player rolls the die and places a disc of
the corresponding colour on the ark. All the discs
must be placed on the ark, with the die deciding
on the colour of the disc to be placed.



If there are several players, each player rolls the
die in turn and places the disc of the colour rolled
on the ark.

Rules

All discs must be placed on the ark in such a way
that it does not overbalance and fip over. The
discs are placed next fo and on top of each other.
If there are several players playing, the player
who makes the discs tumble off the ark is elimi-
nated. The remaining players then continue to
play without him or her.

Because the die determines the colour of the disc
to be placed, there will sometimes be small discs
at the bottom and the larger, heavy ones at the
top. This is what makes laying them on top of
each other a game of skill.



You can make it very difficult for the following

player to continue playing by placing a small disc
cleverly.

Have fun playing!



(™) Jeu d'équilibre - I'arche de Noé

Un jeu d'adresse pour jouer seul ou jusqu'd trois
joueurs.

1 arche, 18 rondins en bois colorés, 1 dé de
couleurs

But du jeu

Les rondins doivent étre placés sur I'arche avec
une grande dextérité, afin qu'ils restent en place
et ne tombent pas de l'arche.

Préparation du jeu

L'arche est posée au milieu de la table.

Le joueur seul lance le dé de couleurs et pose un
rondin de la couleur correspondante sur I'arche.
Tous les rondins doivent étre posés sur l'arche,



c'est le dé de couleurs qui décide quel rondin doit
étre pose.

Lorsque I'on joue d plusieurs, chaque joueur
lance le dé d tour de rdle et pose un rondin sur
I'arche.

Les régles

Tous les rondins de bois doivent étre placés sur
I'arche sans les faire tomber. Les rondins sont
placés les uns & coté des autres et les uns sur
les autres.

Lorsque l'on joue d plusieurs, le joueur qui fait
tomber des rondins doit quitter la partie. Les
autres joueurs continuent sans |ui.

Puisque c'est le dé qui détermine la couleur du
prochain rondin @ poser, il arrive que les petits
rondins soient en bas et les plus gros, plus lourds



en haut. Ainsi, les maintenir en équilibre devient
un véritable jeu d'adresse.

En plagant stratégiquement un petit rondin sur
le jeu, on peut rendre la partie plus difficile au
joueur suivant.

Amusez-vous bien !



(&) Juego de equilibrio del arca

Un juego de habilidad para jugar solo o hasta
fres jugadores.

1 arca, 18 piezas de madera multicolor, 1dado
de colores

Objetivo del juego

Las piezas deben colocarse con mucho tacto
en el arca para que no se pierda el equilibrio y
vuelquen.

Preparacion para el juego

El arca se colocard en el centro de la mesa.

En caso de que juegue un solo jugador, este
deberd lanzar el dado y colocar en el arca una



pieza del color que indique el dado. Todas las
piezas deben colocarse en el arca, el color

del dado indica el color de la pieza que debe
colocarse.

En caso de que haya varios jugadores, se lanzard
por turnos y se colocard en el arca la pieza del
color que indique el dado.

Normas del juego

Todas las piezas deben colocarse en el arca

de tal modo que no se pierda el equilibrio y
vuelquen. Las piezas podran colocarse unas
junto a ofras o unas encima de ofras.

En caso de que haya varios jugadores, a aquel
al que se le caigan las piezas serd eliminado. El
resto de jugadores continuardn jugando sin él.
El dado indica el color de la pieza que debe



colocarse y las piezas pequenas se quedaran
abajo y las mayores y mas pesadas arriba del
todo. De esta manera, la colocacién se convierte
en un juego de habilidad.

La colocacion de una pieza puede complicar
mucho la labor del siguiente jugador.

iMucha suerte en el juego!



O Evenwichtsspel Ark

Een behendigheidsspel voor één tot drie spelers.
1 ark, 18 gekleurde houten rollen, 1kleurendob-
belsteen

Doel van het spel

De rollen moeten met veel gevoel zodanig op de
ark worden gelegd, dat deze niet uit evenwicht
raakt en omvalt.

Spelvoorbereiding

De ark wordt in het midden van de tafel geplaatst.
Als je alleen speelt, gooi je de dobbelsteen en

leg je een rol van de gegooide kleur op de ark.
Alle rollen moeten op de ark worden geplaatst,



waarbij de dobbelsteen telkens de kleur van de te
plaatsen rol bepaalt.

Bij meerdere spelers gooit elk om de beurt en leg-
gen de spelers telkens een rol van de gegooide
kleur op de ark.

De regels

Alle rollen moeten zodanig op de ark worden ge-
legd, dat deze niet uit evenwicht raakt en omvalt.
De rollen worden naast en op elkaar gelegd.

Bij meerdere spelers valt de speler bij wie de rol-
len van de ark vallen, uit. De overbliivende spelers
spelen dan zonder hem verder.

Omdat de dobbelsteen de kleur van de af te leg-
gen rol bepaalt, kan het gebeuren dat de kleine
rollen onderaan liggen en de grotere, zware
helemaal bovenaan. Zo wordt het stapelen een



echt behendigheidsspel.
Door op een slimme manier een kleine rol te

plaatsen, kun je het de volgende speler een stuk
moeilijker maken.

Veel plezier bij het spelen!



Balancespil Arken

Behcendighedsspil, kan spilles af en eller flere
personer.
1 ark, 18 kularte trceskiver, 1 farveterning

Meningen med spillet

Skiverne skal lcegges pd arken med s& meget
fingerspidsfornemmelse, at denne ikke vipper
og veelter.

Forberedelse aof spillet

Arken stilles midt pa bordet.

Hvis der kun er en spiller, kaster han/hun farvet-
erningen og lcegger sé en skive pa arken. Skiven
skal have samme farve som den, der vises pd



terningen. Alle skiver skal placeres pd arken, og
hver gang er det farven pa terningen, der afger,
hvilken skive der lcegges pd.

Hvis der er flere spillere, skiftes de til at kaste
terningen og leegger sa en skive p& arken, der
skal matche den kastede ternings farve.

Spilleregler

Alle traeskiver skal leegges sé behcendigt pd
arken, s& denne ikke vipper og veelter. Skiverne
lcegges ved siden af og ovenpd hinanden.

Hvis der er flere spillere, vil en spiller udgd af
spillet, hvis han/hun kommer til at leegge skiven
forkert, sa den falder ned. De gvrige spillere
fortscetter herefter uden den udgdede spillere.
Da det er farven pa terningen, der afger, hvilken
skive det er der skal lcegges pd arken, kan det



ikke undgds, at de smda skiver kommer til at ligge
nederst og de starre og tungere skiver gverst. P&
den made fér spillerne hver iscer mulighed for at
vise, hvor behcendige de er.

Ved at lcegge en af de sma skiver pd en strategisk
udspekuleret made kan man gere det rigtig sveert
for efterfelgende spiller at spille videre.

God forngjelse!



(O Gioco di equilibrio Arca

Un gioco di abilitd, per 1- 3 giocatori.
1 arca, 18 cilindri di legno, 1dado colorato

Obiettivo del gioco

Dando prova di manualitd, si devono appog-
giare i cilindri sull'arca, evitando di squilibrarla e
dunque di rovesciarla.

Preparazione del gioco

L'arca va messa in posizione centrale sul tavolo.
Se si gioca da soli, firare il dado e posare sull‘arca
un cilindro del colore corrispondente. Tutti i cilindri
devono essere posati sull'arca, il dado stabilisce
ogni volta il colore del singolo pezzo da collocare.



In caso di pid giocatori, ognuno fira il dado,
aturno, e posa sull‘arca il cilindro del colore
indicato dal dado.

Le regole

Si devono appoggiare tutti i cilindri sull‘arca,
evitando di squilibrarla e dunque di rovesciarla. |
cilindri vengono appoggiati uno accanto all‘altro
e uno sull‘altro.

In caso di pid giocatori, chi fa cadere i cilindri
dall'arca viene eliminato. | giocatori rimasti
continuano a giocare senza di lui.

Poiché & il dado che definisce a priori il colore del
cilindro da posare, pud succedere che i cilindri
piccoli stiano sotto e quelli pid grandi, pit pesanti,
sopra. La posa dei cilindri diventa quindi un gioco
di abilita.



Il giocatore successivo potrd rendere molto
difficile il gioco aggiungendo con sapienza un
cilindro pit piccolo.

Buon divertimento con il gioco!



(® Jogo de equilibrio Arca

Um jogo de destreza para jogar sozinho ou com
até outros trés jogadores.

1 arca, 18 cilindros de madeira coloridos, um
dado de cores

Objetivo do jogo

Os cilindros devem ser colocados com muito
cuidado na arca, de forma a que esta néo se
desequilibre e tombe.

Preparacdo do jogo

A arca é colocada ao centro da mesa.

Se jogar sozinho, o jogador langa o dado e
coloca um cilindro da cor langada sobre a arca.
E necessario colocar todos os cilindros na arca,



a cor lan¢ada no dado decide a cor do cilindro
a colocar.

Com varios jogadores, cada um lanca o dado
na sua vez e coloca na arca o cilindro da cor
langada no dado.

As regras

Todos os cilindros de jogo devem ser colocados
na arca, de forma a que esta ndo se desequilibre
e tombe. Os cilindros podem ser colocados lado
a lado ou uns sobre os outros.

Com vérios jogadores, o jogador que fizer cair
os cilindros da arca € eliminado. Os restantes
continuam a jogar sem ele.

Uma vez que o dado decide a cor do cilindro

a colocar, tal leva a que os cilindros pequenos
fiquem por baixo e os grandes e pesados fiquem



em cima. Desta forma, a colocacdo dos cilindros
forna-se um jogo de destreza.

O jogador seguinte pode dificultar bastante o
jogo se colocar um cilindro pequeno.

Divirtam-se a jogar!



Gra rownowazna - arka

Gra zrecznociowa, do gry samodzielnej lub dla
maksymalnie trzech graczy

1 arka, 18 kolorowych klockéw z drewna, 1kostka
z kolorami

Cel gry
Klocki nalezy z wyczuciem uktadaé na arce tak,

aby nie stracita ona réwnowagi i nie przechylita
sie.

Przygotowanie do gry

Arke nalezy ustawic na Srodku stotu.

Gra w pojedynke: gracz rzuca kostkg, po czym
ktadzie na arce klocek w wyrzuconym kolorze.
Wszystkie klocki muszq zosta¢ utozone na arce.



Wyrzucony kolor wskazuie, kktory klocek nalezy
potozyc.

W przypadku wiekszej liczby graczy kazdy kolejno
rzuca kostkq i uktada na arce klocek w danym
kolorze.

Zasady gry

Wszystkie klocki muszqg zosta¢ utozone na arce
w faki sposdb, by nie stracita ona rownowagi i
nie przewrdcita sie. Klocki uktada sie jedne na
drugich lub obok siebie.

W przypadku wiekszej liczby graczy ten z graczy,
przy ktérego zagraniu klocki spadnq z arki,
zostaje wyeliminowany z gry. Pozostali gracze
kontynuuja gre bez niego.

Poniewaz o kolorze uktadanych klockéw decydujg
rzuty kostkq, moze sie zdarzy¢, ze mate klocki



bedq lezec na dole, a wigksze i ciezsze na samej
gorze. W ten sposob uktadanie klockdw na sobie
staje sig grq zrecznosciowq.

Znacznym utrudnieniem dla kolejnego gracza jest
na przyktad zreczne ustawienie na samej gérze
mniejszego klocka.

Zyczymy przyiemnej gry!



Urpa-6anauc «Kosuer»

rpa Ha N10BKOCTb. MOXHO UrpaTh OAHOMY.
MaKcMMarbHOe KOMIMYECTBO UrPOKoB — 3.
1koBuer, 18 pa3HOLIBETHbIX AEPEBSHHbIX
GUrypok, 1ky6uk ¢ 0603HAYEHNSIMM LIBETOB

Uenb urpbi

Heo6xoavmo NonoxuTs AepeBsaHHbIe GUrypku
¢ 60onbLLOM OCTOPOXHOCTbIO HO KOBYEr TAKUM
06p030M, YTO6bI TOT HE notepan pasHosecune 1
He nepeBepHycy.

Moarotvoska k urpe
KoByer ctaBuTcs nocepeanHe ctona.
Ecnv B Mrpy nrpaet oamH Yenosek, oH 6pocaeT



KyOVIK v KnaaeT oaHy $urypky, kotopas
COOTBETCTBYET BbINABLUEMY HA Ky6UKE LIBETY,

Ha KoBYer. Ha KoBYere Hy>XHO pa3mMecTuTb Bce
buUrypku. BeinasLUMi HO Ky6KKe LIBET YKa3bIBAET,
HUrypKy Kakoro LBeTa Hy>XHO Pa3mMecTUTb.

EC/m B vrpy UrpaioT HECKObKO YEeOoBeX,
KaXAbI Mrpok 6pocaeT kybrK no oepeam v
KNaAET Ha KoBYer GUrypKy TOro LIBETa, KOTOpbIi
BbINA/ HA KyOuKe.

Mpasuna

Heobxoaymo pasmecTuTb Bce GUrypku Ha
KoBYere TaKMM 06pA30M, HTOObI KOBYeEr He
noTepsn paBHOBECKE U He NepeBepHY/CS.
PUrypKk1 MOXHO KNACTb PSAOM APYr C APYroM
WM OZIHA HA APYryIo.

Ecnm B Urpy UrpaioT HeCKoNbKO YenoBek, ToT



UIPOK, YbM GUIYPKM YNanm ¢ KoBYErd, BbIXOAUT
13 Mrpbl. OCTABLLMECS UFPOKW MPOAOIXAOT UTPy
6€e3 BblObIBLLErO UrPOKaA.

Tak KaK LBET GpUrypku, KOTOpYIo HEO6XOAMMO
NONOXWTb HA KOBYET, 30BUCKT OT BbINABLUETO

Ha KybrKe LiBETa, TO MOXET TaK OKA3ATLCS, YTO
bUrypkn meHbLUEro pasmepa 6yayT pasmeLLieHb!
BHW3Y, a 6onee Taxenble Gurypku 6onbLIero
pasmepa B camom epxy. CknaabiBaHne
buUrypok Apyr Ha Apyra v NpeBpaLlaeT AaHHYo
Urpy B Urpy HA SIOBKOCTb.

J10BKO pa3MECTVB MANEHbKYIO GUTYPKY,
npeablAyLLWIA UTPOK MOXET CyLLECTBEHHO
YCNOXHUTL WPy CAeytoLLemMy Urpoky.

Hacnaxpaantecs nrpow!
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(®) Fang den Frosch

6 Frosche, 1 Farbwurfel, 1 Teich aus Filz

Spielvorbereitung

Der Teich wird mittig auf den Tisch gelegt. Alle
Mitspieler suchen sich einen Frosch aus und
setzen diesen auf den Teich. Ein Mitspieler wird
ausgewdhlt, der versuchen wird, die Frosche zu
fangen.

Die Regeln

Der Fénger nimmt die Dose in die eine Hand und
wirfelt mit der anderen. Die anderen Spieler mUs-
sen genau aufpassen, welche Farbe gewurfelt
wird, denn der Wurfel entscheidet, welcher Frosch
gefangen werden soll. Der Fdnger versucht, den



Frosch so schnell wie maglich unter der Dose zu
fangen. Nur der Frosch mit der gewurfelten Farbe
darf weggezogen werden; alle anderen Frosche
bleiben auf dem Teich sitzen.

Wird der Frosch gefangen, scheidet der Spieler
aus dem Spiel aus. Schafft er es zu entkommen,
darf er sich in der ndchsten Runde wieder auf den
Teich setzen. Der Mitspieler, der seinen Frosch
wegzieht, obwohl seine Farbe nicht gewurfelt
wurde, scheidet ebenfalls aus.

Gewonnen hat der Spieler, der als letzter seinen
Frosch Gbrig hat. Er darf in der nachsten Runde
der Fdnger sein.



Catch the Frog
6 frogs, 1 coloured die, 1felt pond

Preparation

The pond is placed in the middle of the table.
Each player chooses a frog and places it on the
pond. A player is selected who will try to catch
the frogs.

Rules

The catcher holds the tin in one hand and rolls
the die with the other. The other players have to
be careful which colour fo roll, because the die
decides which frog is fo be caught. The catcher
fries to catch the frog under the tin as quickly as



possible. Only the frog of the colour rolled may

be pulled away; all the other frogs remain sitting
on the pond.

If the frog is caught, the player is eliminated from
the game. If it manages fo escape, it may sit on
the pond again in the next round. Any player who
pulls away his frog even though its colour has not
been rolled is also eliminated.

The last player to have a frog is the winner. He
can then be the catcher in the next round.



(®) Attrape la grenouville
6 grenouilles, 1dé de couleurs, 1étang en feutrine

Préparation du jeu

L'étang est placé au milieu de la table. Chaque
joueur choisit une grenouille et la pose sur
I'étang. Un joueur est désigné pour tenter
dattraper les grenouilles.

Les régles

L'attrapeur de grenouille prend la boite en métal
dans une main et lance le dé de couleurs avec
I'autre main. Les autres joueurs doivent faire trés
attention & la couleur du dé, car c'est elle qui
désigne la grenouille & capturer. Lattrapeur fente
de capturer la grenouille aussi vite que possible



en posant la boite par dessus. Seule la grenouille
de la couleur du dé doit étre attrapée, toutes les
autres grenouilles restent assises sur I'étang.

Si la grenouille est attrapée, le joueur qui la tenait
est éliminé. Si elle parvient a s'échapper, elle est
autorisée @ revenir sur I'étang au prochain tour.
Le joueur qui retire sa grenouille, alors que le dé
n‘avait pas désigné sa couleur, est également
éliminé.

Le gagnant est le dernier joueur & avoir encore
sa grenouille sur I'étang. Il peut alors devenir
I'attrapeur de grenouille lors du prochain tour.



(&) Cazadelarana
6 ranas, 1 dado de colores, 1 estanque de fieltro

Preparacion para el juego

El estanque se colocard en el centro de la mesa.
Cada uno de los jugadores coge una rana y la
coloca en el estanque. Se elegird a un jugador
que deberd intentar atrapar a la rana.

Normas del juego

El jugador coge la caja con una mano y tira el
dado con la ofra. Los jugadores deberdn prestar
atencién al color que salga en el dado, ya que

el dado decide qué rana debe atraparse. El
cazador intentard atrapar a la rana con la caja lo



mas rapido posible. Solo podrad refirarse la rana
del color que salga con el dado; el resto de ranas
seguird en el estanque.

Si el cazador atrapa una rang, el jugador al que
corresponda dicha rana quedara eliminado. Si

el jugador consigue que su rana escape, podrd
continuar jugando el siguiente furno. El jugador
cuya rana se afrape, aungue su color no corre-
sponda con el del dado, también serd eliminado.
Habrd ganado el jugador que haya conseguido
que no cacen a su rana. Este jugador podrd ser
el cazador en el siguiente turno.



(O Vang de Kikker
6 kikkers, 1kleurendobbelsteen, 1 vijver van vilt

Spelvoorbereiding

De vijver wordt in het midden van de tafel
geplaatst. Alle spelers kiezen een kikker en zetten
hem op de vijver. Er wordt een speler gekozen die
de kikkers zal proberen te vangen.

De regels

De vanger neemt het blik in de ene hand en dob-
belt met de andere. De andere spelers moeten
goed opletten welke kleur wordt gegooid, want
de dobbelsteen beslist welke kikker moet worden
gevangen. De vanger probeert de kikker zo snel



mogelifk onder het blik te vangen. Alleen de kikker
van de gegooide kleur mag worden weggetrok-
ken; alle andere kikkers blijven op de vijver zitten.
Als de kikker wordt gevangen, valt de speler uit.
Slaagt hij erin om te ontsnappen, dan mag hij de
volgende ronde weer op de vijver gaan zitten. Een
speler die zijn kikker wegtrekt, wanneer zijn kleur
niet werd gegooid, valt eveneens uit.

De winnaar is de speler die als laatste zijn kikker
nog heeft. Hif mag in de volgende ronde de
vanger zijn.



Fang froen

6 froer, 1farveterning, 1dam af filt

Forberedelse aof spillet

Dammen lcegges pd@ midten af bordet. Alle
medspillere veelger en frg og placerer denne pa
dammen. Herefter udpeges en spiller, som skal
forsage at fange freerne.

Spilleregler

Frafangeren tager dasen i den ene hdnd og
kaster terningen med den anden. De andre
spillere skal lcegge ngje meerke til, hvilken farve
der kastes, for terningen afger, hvilken fra det er,
der skal fanges. Frafangeren forsgger at fange



freen under désen sa hurtigt som muligt, men det
er kun den frg, der matcher den kastede ternings
farve, der ma tages ud af spillet. Alle andre fraer
skal blive siddende p&d dammen.

Huvis freen fanges, udgdr spilleren, hvis fra det er,
af spillet. Hvis fraen slipper fri, ma den placeres
pa dammen igen i nceste runde. Spillere, der
traekker deres fra veek, selvom den har en anden
farve end den kastede ternings, udgdr ligeledes
af spillet.

Den spiller, der beholder sin fra som den sidste,
har vundet. | nceste runde er det ham/hende, der
far lov til at veere frefangeren.



(O Cattura il ranocchio
6 ranocchi, 1dado colorato, 1laghetto di feltro

Preparazione del gioco

Il aghetto va messo in posizione centrale sul
tavolo. Ciascun giocatore sceglie a piacere un
ranocchio e lo posa sul laghetto. Si sceglie quindi
un giocatore che cerchera di cafturare i ranocchi.

Le regole

Il catturatore di ranocchi prende il barattolo con
una mano mentre con I'altra getta il dado. Gli
altri giocatori devono fare moltissima attenzione
al colore ottenuto lanciando il dado, perché &l
dado che decide quale ranocchio dovrd essere
catturato. Il catturatore di ranocchi cerca il pi0



rapidamente possibile di catturare il ranocchio
con il barattolo. Pud essere catturato solo il ranoc-
chio del colore indicato dal dado; tutti gli altri
ranocchi restano sul laghetto.

Il giocatore il cui ranocchio viene catturato deve
abbandonare il gioco. Il ranocchio che invece
riesce a salvarsi dalla cattura, deve rimanere sul
laghetto mentre il gioco continua. Deve abban-
donare il gioco anche quel giocatore che toglie

il suo ranocchio dal laghetto benché il colore del
ranocchio non corrisponda a quello indicato dal
dado.

Vince il giocatore il cui ranocchio resta da solo

sul laghetto. Sard ora questo giocatore a fare il
catturatore di ranocchi se si desidera ricominciare
il gioco.



(® Cacaara
6 ras, 1 dado colorido, 1lago de feltro

Preparacdo do jogo

0O lago é colocado ao centro da mesa. Todos os
jogadores escolhem uma r& e colocam-na dentro
do lago. E escolhido um jogador para tentar
apanhar as ras.

As regras

O cacador segura a lata com uma méo e lanca
o dado com a outra. Os outros jogadores devem
prestar muita atengdo a cor langada, visto que

o dado decide a rd que deve ser apanhada. O
cagador tenta apanhar a rd com a lata o mais
rapido possivel. S6 & permitido tentar apanhar a



rd da cor langada com o dado. As restantes ras
ficam dentro do lago.

Se a rd de um jogador for apanhada, o jogador
sai do jogo. Se o jogador conseguir escapar,
pode continuar no lago na jogada seguinte. O
jogador que firar a sua rd se a sua cor ndo for
lancada pelo dado também sai do jogo.

Ganha o Gltimo jogador a ficar com a ra dentro
do lago. Na jogada seguinte, pode ser o cagador.



Ztap zabke
6 zabek, 1 kostka z kolorami, 1 staw z filcu

Przygotowanie do gry

Staw nalezy umiescic na Srodku stotu. Kazdy z
graczy wybiera sobie jedng z zab i umieszcza jq
w stawie. Nastepnie nalezy wybraé osobe, ktéra
bedzie tapa¢ zabki.

Zasady gry

Gracz, ktéry ma tapac zabki, bierze do jednej

reki puszke, a do drugiej kostke. Pozostali gracze
muszq uwaznie patrzed, jaki kolor wskaze kostka,
gdyz to wiasnie zabke w tym kolorze bedzie
probowat ztapaé gracz trzymajgcy puszke.

Gracz ten stara sie jak najszybciej ztapaé zabke,



nakrywajqc ja puszkg. W trakcie polowania ze
stawu moze zostac wyciggnieta tylko zabka

w kolorze, ktory wskazata kostka - wszystkie
pozostate zabki muszq pozostac w stawie.
Jezeli zabka zostanie ztapana, gracz, do ktérego
nalezata, odpada z gry. Jezeli graczowi uda sie
uniknq¢ ztapania, jego zabka moze w kolejnej
rundzie powréci¢ do stawu. Osoba, kiéra
wyciggnie ze stawu swojq zabke, pomimo iz jej
kolor nie zostat wyrzucony, takze odpada z gry.
Wygrywa ten z graczy, ktérego zabka najdtuzej
pozostanie w stawie. Zwyciezca tapie zabki w
kolejnej rundzie.



Urpa «Moiimai narywky»

6 naryLek, 1 kybuk ¢ 0603HAYEHNIMM LiBETOB, 1
NPYA, CAENAHHBIA 13 BOMMOKA

Moparotoska k urpe

Ipyz, CTaBUTCS NocepeaunHe cTona. Kaxapbli Urpok
BbIOMPaET cebe NSryLUKy 1 caauT ee B npya, Mocne
3TOr0 BbIGUPAIOT UFPOKA, KOTOPbIY GyAET NbITATLCS
NOMMATb NSryLLEK.

MNpasuna

Nosew, 6epet KOPOOKY B OAHY PYKY, O APYrov
6pocaet kyouk. OCTanbHbIE UrPOKN AO/MKHbI
BHVMATENBHO CNIeANTL 30 TeM, KAKOW LiIBeT
BbINGAET HA KyOU1Ke, TAK KK OT 3TOr0 3aBUCKT
LIBET NSryLLKM, KOTOPYIO HY>XHO NorMmaTs. JloseL,



[I0/DKEH NOCTAPATLCS KAK MOXHO ObICTPEE HaKPbITh
NgryLuKy KopobKow M MomaTk ee. M3 npyaa MoXHO
BbITALLTH TO/bKO Ty NFrYLLIKY, LIBET KOTOPOA
COOTBETCTBYET BbINABLUEMY HO KyOVKe LiBETY; Bce
0CTA/bHbIE NFryLLKW OCTQIOTCS NPV STOM B MpyAY.
MrpoK, 4bto N9ryLLKy NOMMAK, BbIGLIBAET 13 MrPb.
Ecnm urpoky yaacTcs nomeLuaTs 0BLY NOAMATb ero
NSrYLLKY, 3TOT UrPOK MOXET CHOBA MOCAANTb CBOIO
NSryLUKy B NPYA, Nepes, cneayioLLym 6pocaHiem
Ky6uKa. VIrpok, KOTOPbI BbITALLMA 13 Npyad

CBOIO NIANYLLKY, LiBET KOTOPOW HE COOTBETCTBYET
BbINABLUEMY Ha KyOVIKe LIBETY, TakXe BbIObIBAET 13
UrpbI.

BbIMrpLIBAET TOT MIPOK, NArYLLKA KOTOPOro 0CTANACH
B NPy4y nocneaHen. Emy npeaoctasnseTcs Npaso
CTOTb SIOBLIOM NSITyLUEK B CA1eAYIOLLIEM PAYHAE UMPbl.
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(®) Hipfzwerge

2 Hupfbretter, 6 Stoffsdckchen und 6 Fliegenpilze
Hupfspiel fur zwei Spieler

Spielvorbereitung

Die Dose wird mittig auf den Tisch gestellt. Jeder
Mitspieler erhdlt ein Hupfbrett und jeweils drei
Pilze und Séckchen. Stellt die Hupfbretter im
gleichen Abstand zu der Dose auf.

Die Regeln

Die Spieler versuchen nun abwechselnd, die
Sackchen und Pilze mithilfe der Bretter in die Dose
hupfen zu lassen. Dabei darf jedes Séckchen und
jeder Pilz nur einmal geworfen werden. Trifft der



Spieler nicht die Dose, scheidet das Sackchen
oder der Pilz aus dem Spiel aus. Fur jedes
Sackchen, das die Dose trifft bekommt der Spieler
einen Punkt und fur jeden Pilz zwei Punkfe.
Gewonnen hat der Spieler, der am Ende am
meisten Punkte erzielen konnte.



Flying Dwarfs

2 flip boards, 6 fabric pouches and 6 toadstools
Bouncy game for two players

Preparation

The can is placed in the middle of the table. Each
player receives a flip board and three mushrooms
and pouches. Place the flip boards at the same
distance from the box.

Rules

The players now take turns trying to make the
pouches and mushrooms jump into the fin using
the boards. Each pouch and each mushroom
may only be flipped once. If the player does not hit



the fin, the pouch or the mushroom is eliminated
from the game. The player gets one point for each
pouch that lands in the tin and two points for each
mushroom.

The player who has scored the most points at the
end is the winner.



(®) Les lutins sauteurs

2 catapultes, 6 sacs en tissu et 6 champignons
volants
Jeu d'adresse pour deux joueurs

Préparation du jeu
La boite est placée au milieu de la table. Chaque
joueur recoit une catapulte, frois champignons et
frois sacs. Placez les deux catapultes & la méme
distance de la boite.

Les régles

Les joueurs utilisent @ tour de rdle les catapultes
pour faire sauter les sacs et les champignons
dans la boite. Chaque sac ou chaque champi-
gnon ne peut éfre lancé qu'une seule fois. Si le



joueur n‘atteint pas la boite en métal, le sac ou le
champignon est éliminé du jeu. Le joueur gagne
un point pour chaque sac qui atteint la boite et
deux points pour chaque champignon.

Le gagnant est le joueur qui aura marqué le plus
de points en fin de partie.



(&) Enanos saltarines

2 balancines de madera, 6 bolsitas de tela'y 6
setas
Juego de lanzar para dos jugadores

Preparacion para el juego

La caja se colocard en el centro de la mesa. Cada
jugador tendrd un balancin, fres setas y tres bolsi-
tas. Los balancines deberdn estar a la misma
distancia de la caja.

Normas del juego

Los jugadores, cuando sea su turno, deberdn
hacer que las bolsitas y las setas salten a la caja
con ayuda de los balancines. Para ello, cada



bolsita y cada seta solo puede lanzarse una vez.
Si el jugador no alcanza la caja con la bolsita o la
seta, dicha bolsita o sefa se eliminard del juego.
Por cada bolsita que alcance la caja, el jugador
obtendrd un punto y, por cada seta, dos puntos.
Ganara el jugador que haya conseguido mas
puntos al final del juego.



O Springdwergen

2 springplanken, 6 stoffen zakjes en 6 pad-
denstoelen
Springspel voor twee spelers

Spelvoorbereiding

Het blik wordt in het midden van de tafel
geplaatst. Elke speler krijgt een springplank, drie
paddenstoelen en drie zakjes. Plaats de spring-
planken op gelijke afstand van het blik.

De regels

De spelers proberen om de beurt de zakjes en
paddenstoelen met behulp van de springplanken
in het blik te laten springen. Hierbij mag elk zakje



en elke paddenstoel maar één keer worden
gegooid. Als de speler niet in het blik mikt, wordt
het zakje of de paddenstoel uit het spel genomen.
Voor elk zakje dat in het blik landt, krijgt de speler
één punt. Voor een paddenstoel zijn dat er twee.
De winnaar is de speler die op het einde de
meeste punten heeft behaald.



Hoppedvcerge

2 vippebreetter, 6 stofscekke og 6 fluesvampe
Hoppespil for to spillere

Forberedelse aof spillet

Désen stilles pa midten af bordet. Hver spiller far
et vippebreet, tre fluesvampe og en scek. Vippe-
breetterne stilles lige langt veek fra désen.

Spilleregler

Spillerne skiftes nu til at f& scekkene og svampene
fil at hoppe over i ddsen ved hjcelp af breefterne.
Hver scek og hver svamp mé kun “sendes afsted”
en enkelt gang. Hvis spilleren rammer ved siden
af, udgdr scekken eller svampen af spillet. For



hver scek, der havner i désen, far den pageel-
dende spiller 1 point og for hver svamp 2 point.
Den spiller, der har féet samlet de fleste point,
vinder spillet.



(O Nani saltellanti

2 catapulte, 6 sacchetti di stoffa e 6 funghetti
Gioco di catapulta per due giocatori

Preparazione del gioco

I barattolo va messo in posizione centrale sul
tavolo. Ciascun giocatore riceve una catapulta
nonché tre funghetti e tre sacchetti. Posizionare le
catapulte alla sfessa distanza dal barattolo.

Le regole

Con I'ausilio della catapulta, i giocatori cercano
a turno di catapultare i sacchetti e i funghetti
nel barattolo. Ogni sacchetto e ogni funghetto
possono essere lanciati una sola volta. Vanno
esclusi dal gioco il sacchetto o il funghetto che



un giocatore lancia senza centrare il barattolo. |l
giocatore offiene un punto per ogni sacchetto che
riesce a catapultare nel barattolo, e due punti per
ogni funghetto.

Vince il giocatore che alla fine ha totalizzato il
numero pid alto di punti.



(®) Andes saltitdes

2 tdbuas para saltar, 6 saquinhos em tecido e 6
cogumelos em felfro
Jogo de ressalto para dois jogadores

Preparacdo do jogo

Alata é colocada ao centro da mesa. Cada
jogador recebe uma tabua, trés cogumelos e
frés saquinhos. Coloquem as tabuas de saltar &
mesma distdncia da lata.

As regras

Os jogadores tentam, alternadamente, fazer
saltar os saquinhos e os cogumelos para dentro
da lata com ajuda das tabuas. Cada saquinho
e cada cogumelo s6 pode ser langcado uma vez.



Se o jogador ndo atingir a lata, o saquinho ou o
cogumelo sai do jogo. Por cada saquinho que
entre na lata, o respetivo jogador recebe um
ponto e, por cada cogumelo, recebe dois pontos.
Ganha o jogador que fiver mais pontos no fim
do jogo.



Skaczgce krasnoludki

2 skocznie, 6 woreczkdw i 6 grzybkow
Gra dla 2 osdb

Przygotowanie do gry

Puszke nalezy ustawic na srodku stotu. Kazdy z
graczy otrzymuje skocznie oraz po 3 woreczki

i 3 grzybki. Skocznie nalezy ustawic w réwnej
odlegtosci od puszki.

Zasady gry
Gracze starajq sie trafiaé swoimi woreczkami i

grzybkami na zmiane do puszki, korzystajac ze
skoczni. Kazdy z woreczkdw i kazdy z grzybkow
moze zostaé przy tym uzyty tylko raz. Jezeli gracz
nie frafi do puszki, dany woreczek lub grzybek



wypada z gry. Za kazdy woreczek, ktdry wylgduje
W puszce, gracz otrzymuje 1 punkt, a za kazdy
grzybek - 2 punkty.

Wygrywa ten z graczy, ktory zdobedzie wigkszg
liczbe punktow.



Urpa «Mpbiratowiye rHoM1Ku»>

2 TPAMM/IMHA, 6 MATEPHATLIX MELLIOYKOB V1 6
NeTatoLLyX rpr6oB
/irpa ¢ npsiratoLwLymm Gurypami A ABYX UrpokoB

Moarotoska k urpe

Kopo6ka cTasutcs nocepeaunHe crona. Kaxxapiv
WUrpoK nosy4aeT oAnH TPAMMIMH, A TaKXe Mo Tpu
I'pVIﬁO 1 No TPpX MeLLIoYKa. Pazmectute TPAMMA/IHBI
HO OAMHAKOBOM PACCTOAHMUM OT KOpOéKM.

Mpasuna

VIrpoky € NOMOLLIbIO TPAMMMHOB MO OYepean
MbITAIOTCS 306POCUTE MELLIOYKY W FpVObI B KOPOOKY.
Kaxaplit MeLLIoYek v rpub paspeLlaetcs 6pocatb
TOMBKO OAVH Pa3. ECM Urpok He nonaaaeT B



KOPOOKY, TO MELLIOYEK UK rpvb BbIOLIBAET U3 UMPbI.
30 KaxAabi 306POLLEHHBIN B KOPOOKY MeLLIOYeK
UrPOK NO/Y4aET OAHO 04KO, O 30 KAXABIA rpn6 —
18 04Ka.

BbIMrPLIBAET UFPOK, KOTOPBIN K KOHLLY Mrpbl Ha6epeT
HaMGoNbLLEe KONM4ECTBO 04KOB.



@D HP/NELE

PIANBEER, 64N/ NELSRI6A B 75
AT ABLRI BB A%

k%

& TIEAER TR BT BT,
EABEG AR =AM . A BMREA R T
TREFHE I ER RS

WEXRHN

UK EC TS G BRI AT R RS N G T
o RS RIEAEE 5 L AR — IR W Rt
FACKHAS T BUE G NG T, WX R AT
SR A AUR R . DU — MET N
FTE—, P AEEIAG AR,
R e % BRI .






goki

Roseburger Str..30
21514 Guster
GERMANY
Art.-No: 56709

Batch-No.:




