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(® Hupfzwerge

Inhalt

16 Hupfzwerge
4 Hupfbretter
1Spielbrett

Hupfspiel fur 2 - 4 Spieler

Ziel des Spiels
Lass’ Deine Zwerge auf dem Spielbrett in die richtigen Offnungen hipfen. Dafir
gibt es Punkte. Wer die meisten Punkte erzielt, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung:

Das Spielbrett stellt Ihr in die Tischmitte oder auf den FuBboden und die farbigen
Hupfbretter jeweils mit etwa 10 Zentimetern Abstand vor den Rand des Spielbretts.
Die Lécher der Bretter zeigen dabei nach auBen, also zu Euch hin.

Die Farbe Deines Hupfbrettes ist auch Deine Spielfarbe.

Jetzt musst |hr festlegen, wer anfdngt. Oft wird dem jUngsten Spieler das Recht
einberaumt, das Spiel zu beginnen. Ihr konnt aber auch das Los bestimmen lassen.

Regeln:

Der erste Spieler setzt einen Zwerg seiner Spielfarbe auf das Loch seines Hupfbret-
tes. Jetzt tippt er auf das hochstehende Brettchen und versucht, seinen Zwerg so
in Richtung des Spielbretts hUpfen zu lassen, dass er in einem Zielpunkt derselben
Farbe landet.

Dafur gibt es zehn Punkte. Wenn er alle vier Zwerge seiner Farbe in die richtigen
Ziele trifft, kann er also 40 Punkte erzielen. Zwerge, die in einem Ziel anderer Farbe
landen, erzielen einen Punki.

Zwerge, die das Spielbrett nicht treffen oder in keinem Loch landen, kénnt Ihr solan-
ge hupfen lassen, bis sie ein Ziel treffen.

Wenn alle Deine Hupfzwerge ein Ziel gefunden haben, notierst Du die erreichte
Punktzahl und nimmst sie von dem Spielbrett. Dann ist der ndchste Spieler an der
Reihe.

Zu Beginn des Spiels habt Ihr bereits verabredet, wie viele Spielrunden Ihr spielen
wollt (fonf bis zehn). Danach werden die erzielten Punkte zusammengezdhlt. Sieger
ist, wer die meisten Punkte erzielt hat.

Variation:
Jeder Zwerg darf nur einmal hupfen. Wenn er kein Loch auf dem Spielbrett trifft,
erhdlt er keinen Punkt und darf in dieser Runde nicht weiter gespielt werden.



The flying dwarfs

Contents

16 flying dwarfs
4 spring boards
1 playing board

A game for 2-4 players

Aim of the game
Make your dwarfs fly into the correct holes on the playing board. This will score you
points. Whoever scores the most points, wins the game.

Preparation:

Place the playing board in the middle of the table or on the floor and place the co-
loured spring boards each about 10 centimetres away from the edge of the playing
board. The holes on the spring boards should face outwards, so towards you.

The colour of the spring board is also your playing colour.

Now you must decide who will begin. Often the youngest player is allowed to begin
the game. However you can also draw lots fo decide.

The rules:

The first player puts a dwarf of his playing colour onto the hole of his spring board.
Then he presses down the end of the spring board that is in the air and thereby tries
to make his dwarf fly in the direction of the playing board, so that it lands in one of
the target holes that has the same colour.

If he manages to do this, he scores ten points. Therefore if he gets all four dwarfs of
his colour into the correct holes, he can score 40 points. Dwarfs, thatland in a target
hole of another colour, score one point.

With dwarfs that do not hit the playing board, or that do not land in a hole, you can
continue trying again until they land in a hole.

When all of your flying dwarfs have landed in a target, you make a note of the total
of your points and you remove your dwarfs from the playing board. Then it is the
next player’s turn.

At the beginning of the game, you must agree on how many rounds you want to
play (five to ten). At the end of the agreed number of rounds, you count together
all of the points that have been scored. The winner is the person, who has scored
the most points.

Variation:
Each dwarf can only fly once. If it does not land in a hole on the playing board, it
does not score any points and is not allowed to be played again during that round.



(® Les Lutins Sauteurs

Contenu

16 lutins sauteurs

4 planchettes de saut
1 plateau de jeu

Jeu de saut pour 2 a 4 joueurs

But du jeu

Faire sauter ses lutins dans les bonnes ouvertures du plateau de jeu.

Cela donne des points. Celui qui atteint le plus grand nombre de points gagne la
partie.

Préparation :

Mettre le plateau de jeu au milieu de la table ou par terre, et disposer les planchet-
tes de couleur & environ 10 centimétres du bord du plateau de jeu. Les trous des
planches sont alors orientés vers |'extérieur, c’'est-a-dire vers vous.

La couleur de ta planchette de saut est aussi ta couleur de jeu.

Il faut maintenant décider qui commence. On laisse souvent le plus jeune joueur
commencer. Mais vous pouvez aussi laisser le sort décider.

Régles :

Le premier joueur dispose un lutin de sa couleur de jeu sur le trou de sa planchette
de saut. Puis il fait basculer la planchette du bout du doigt en appuyant du cété qui
est en l'air, et essaye de faire sauter son lutin en direction du plateau de jeu, de telle
sorte qu'il atterrisse dans un emplacement de méme couleur.

Cela donne dix points. Lorsqu'il a atteint les bons emplacements avec ses quatre lu-
tins, il peut donc totaliser 40 points. Les lutins qui atterrissent dans un emplacement
d’'une autre couleur totalisent 1 point.

Quand des lutins n‘atteignent pas le plateau de jeu, ou n‘atterrissent dans aucun
trou, vous pouvez les refaire sauter jusqu‘a ce qu'ils atteignent un emplacement.

Lorsque tous tes lutins sauteurs ont atteint leurs emplacements, tu notes le total des
points et tu les enléves du plateau de jeu. Ensuite c’est au joueur suivant de jouer.

Au début du jeu, vous avez déja décidé combien de parties vous voulez faire (entre
5 et 10). Ensuite on fait le total des points. Le gagnant est celui qui totalise le plus
de points.

Variante de jeu :

Chaque lutin a seulement le droit de sauter une fois. S'il n‘atteint aucun trou sur
le plateau de jeu, il n‘obtient aucun point et il ne peut plus jouer au cours de cette
partie.



(& Gnomos saltarines

Contenido

16 Gnomos saltarines
4 tablas catapultas
1tablero

Juego de 2 a 4 jugadores

Obijetivo del juego

Coloca tus gnomos en el tablero en las aberturas correctas para saltar. Depende
donde salten ganan un numero de puntos. Quien obtiene la mayor parte de los pun-
tos gana el juego.

Preparacion:

Colocais el tablero en el medio de mesa o en el suelo y las tablas catapultas de cada
color en su color con aproximadamente 10 cenfimetros de distancia delante del bor-
de del tablero. Los aguijeros de las tablas apuntan hacia fuera, es decir,a vosotros.
El Color de Tu tabla catapulta es también Tu color de juego.

Ahora tenéis que decidir quién empieza. Frecuentemente se le cede al jugador mas
joven el derecho de empezar el juego, aunque también podéis dejar la decision tam-
bién al destino, y echarlo a suertes.

Reglas:

El primer jugador sienta a un gnomo de su color en el agujero de su tabla catapulta.
Se hace saltar la tablilla, intentando dejar al gnomo lo mas cerca posible en el punto
final de tu color en el tablero.

Por este salto hay diez puntos. Si coloca los cuatro gnomos de su color en los ob-
jetivos correctos, puede obtener pues 4o punfos. Los gnomos que aterrizan en un
obijetivo de otro color obtienen un punto.

Los gnomos que no acierten en el tablero o no aterrizan en ningin agujero, pueden
seguir lanzando hasta que acierten en un obijetivo.

Si todos Tus Gnomos han encontrado un objetivo, anotas el nUmero de punto conse-
guido y lo quitas del tablero. Entonces es el turno del siguiente jugador a tu derecha.

Al principio del juego, ya se ha convenido de como queréis jugar varias rondas (de
cinco a diez). Asi que se van sumando los puntos obtenidos. El vencedor es quien ha
obtenido la mayor parte de los puntos al sumar todas las rondas.

Variacion:
Cada gnomo puede saltar sélo una vez. Si no acierta ningdn agujero en el tablero, no
recibe ningln punto y no se puede volver a lanzarse en esta ronda.



v Springende dwergen

Inhoud

16 springende dwergen
4 springplankjes

1 speelbord

Mikspel voor 2 - 4 spelers

Doel van het spel
Laat je dwergen in de juiste openingen in het speelbord springen. Daar krijg je
punten voor. Wie de meeste punten behaalt, wint het spel.

Voorbereiding

Leg het speelbord in het midden van de tafel of op de grond en leg de gekleurde
springplankjes eromheen, telkens op ongeveer 10 centimeter van de rand van het
speelbord. De gaten in de plankjes moeten daarbij naar buiten, dus naar jullie
gericht zijn.

De kleur van je springplankije is ook je speelkleur.

Nu moeten jullie beslissen wie er mag beginnen. Dikwijls krijgt de jongste speler
het recht om het spel te beginnen. Maar jullie kunnen ook het lot laten beslissen.

Regels

De eerste speler zet een dwerg van zijn speelkleur op het gat van zijn spring-
plankje. Vervolgens tikt hij op de opstaande rand van het plankje en probeert hij
zijn dwerg zo in de richting van het speelbord te laten springen, dat deze in een gat
van dezelfde kleur terechtkomt.

Hiervoor krijgt hij tien punten. Als hij alle vier de dwergen van zijn kleur in de juiste
gaten mikt, krijgt hij dus 40 punten. Dwergen die in een gat met een andere kleur
vallen, krijgen één punt.

Dwergen die niet op het speelbord of in een gat belanden, mogen opnieuw sprin-
gen, tot ze allen in een doel zijn terechtgekomen.

Als al je dwergen een doel hebben bereikt, noteer je het gescoorde aantal punten
en neem je je dwergen weer van het speelbord weg. Dan is de volgende speler
aan de beurt.

Aan het begin van het spel hebben jullie al afgesproken hoeveel ronden jullie zullen
spelen (vijf of tien). Na de laatste ronde worden de behaalde punten opgeteld. Wie
de meeste punten heeft, is de winnaar.

Variatie
Elke dwerg mag slechts eenmaal springen. Als hij niet in een gat van het speelbord
valt, krijgt hij geen punten en mag hij in deze ronde niet verder spelen.



Springende dvcerge

Indhold

16 springende dvcerge
4 vipper

1 spillebreet

Et springspil for 2 — 4 spillere

Spillets formal:
Formalet er opnd point ved at ramme de korrekte huler med dine springende
dveerge. Den spiller, som far flest point, har vundet.

Forberedelse:

Placer spillebreettet p&d midten af bordet eller p& gulvet og scet de kulgrte vipper
ca. 10 cm fra kanten af spillebreettet. Hullet pa vipperne skal pege udad - altsa
leengst veek fra spillebreettet. Vippens farve skal matche dveergenes farve.
Derefter skal | beslutte hvilken spiller, der skal starte. Som regel er det den yn-
gste spiller, der begynder, men man kan ogsd treekke lod.

Regler:

Den farste spiller scetter en dveerg pd sin vippe. Derefter presser han vippen
ned og praver at far dveergen til at “springe” ind pd breettet og end i et hul, som
har samme farve.

Hvis det lykkedes far han 10 point. Hvis det lykkedes ham at fa alle 4 dvcerge
i de rigtige huller far han 40 point. Hvis en dveerg rammer et hul af en anden
farve, far han 1 point.

De dvaerge som rammer ved siden af, kan “vippes” igen og igen indtil de kom-
mer i hul. Nar alle dveergene er landet i et hul, optcelles pointene. Derefter fier-
nes alle dveergene fra spillebreettet og turen gar videre fil nceste spiller.

Fer spillet begynder, skal det besluttes hvor mange runder, der spilles (5 eller
10). Efter alle runderne, optcelles pointene og den med de fleste point, har vun-
det.

Variation:
Man kan gere det sveerere ved kun at lade dveergen “springe” en gang. Hvis den
ikke rammer et hul, far man ingen point og ma ikke “springe” igen i den runde.



(O Gli gnomi volanti

Contenuto

16 gnomi volanti
4 trampolini
1tabellone

Un gioco per 2-4 giocatori

Scopo del gioco:
Far volare gli gnomi nei buchi del tabellone del proprio colore in modo da ottenere
un punteggio; vince chi totalizza pi punti.

Preparazione:

Posiziona il tabellone al centro del tavolo o sul pavimento e disponi i frampolini
colorati a circa dieci centimetri dal tabellone.

Il colore del trampolino € il tuo colore di gioco;

ora dovete solo decidere chi comincia; di solito inizia il giocatore piU giovane.

Regole:

Il primo giocatore mette lo gnomo del suo colore sul proprio trampolino, poi pre-
me con il dito e prova a lanciarlo in direzione del tabellone cercando di fare centro
in un buco del proprio colore.

Se ci riesce guadagna 10 punti.; quindi se riesce a fare centro con tutti e quattro
gli gnomi ottiene 40 punti. Gli gnomi che finiscono nel buco di un colore diverso
dal proprio guadagnano 1 punto.

Dopo il primo tentativo puoi continuare e lanciare finché non fai centro.

Quando tutti i tuoi gnomi sono arrivati a destinazione fai il conto dei punti e puoi
toglierli dal tabellone; ora tocca al prossimo giocatore.

All'inizio del gioco & necessario stabilire quante partite volete giocare (da 5 a
10). Alla fine dell'ultima partita si sommano tutti | punti ottenuti in ogni partita; il
vincitore & quello che ottiene il maggior punteggio

Variante:
C’é solo una possibilita di fare centro con ogni gnomo; se non ci riesce non di
ottiene nessun punto e il turno passa al prossimo giocatore.



(® Anoes saltitantes

Conteddo

16 andes saltitantes

4 plataformas de salto
1tabuleiro de jogo

Jogo de salto para 2 a 4 jogadores

Obijectivo do jogo
Ajuda os teus andes a saltar para o orificio certo do tabuleiro. Isso dé pontos. Quem
conseguir o maior nUmero de ponfos vence o jogo.

Preparacdo:

O tabuleiro do jogo é colocado no centro da mesa ou no chdo e as plataformas de
salto coloridas s@o colocadas a uma distdncia de aprox. 10 cm. relativamente ao
rebordo do tabuleiro do jogo.. Os orificios do tabuleiro ficam voltados para fora, ou
seja, para fi.

A cor da tua plataforma de salto & a tua cor de jogo.

Agora tém de determinar quem comega. Normalmente & dado ao jogador mais
novo a possibilidade de iniciar o jogo. Mas também podem decidir de outra forma.

Regras:

O primeiro jogador coloca um ando com a sua cor de jogo sobre o orificio da sua
plataforma de salto. Depois carrega com o dedo no lado da plataforma que esta
levantado e tenta que o seu ando salte na direcgdo do tabuleiro do jogo e aterre no
alvo com a mesma cor que ele.

Se conseguir, ganha dez pontos. Quando ele conseguir acertar com os quatro
andes da sua cor nos alvos correctos, recebe 40 pontos. Andes que aterrarem num
alvo de outra cor, recebem um ponto.

Os andes que ndo caem dentro do tabuleiro ou ndo acertam em nenhum orificio,
podem continuar a saltar até acertarem num alvo.

Quando todos os andes saltitantes tiverem acertado no alvo, aponta os pontos
obtidos e retira os andes do tabuleiro. De seguida é a vez do proximo jogador.

No inicio do jogo devem combinar quantas jogadas querem jogar (entre cinco e
dez). Depois disso sdo somados os pontos obtidos. O vencedor & quem tiver obtido
mais pontos.

Variagdo:

Cada um dos andes pode saltar apenas uma vez. Se ele ndo acertar em nenhum
orificio do tabuleiro, ele ndo recebe nenhum ponto e ndo pode voltar a saltar du-
rante esta jogada.



Latajgce skrzaty

Zawartosc pudetka:
16 latajqcych skrzatow
4 katapulty

1plansza

Gra dla 2-4 graczy.

Cel gry:
Spraw, zeby Twoje skrzaty pofrunety do odpowiednich otworéw na planszy. Wygry-
wa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Przygotowanie:

Umies¢ plansze na Srodku stotu lub na podtodze i ustaw kolorowe katapulty okoto
10 cm od brzegu planszy, w taki sposob, zeby otwér w katapulcie znajdowat sie na
zewngqtrz - blizej Ciebie.

Kolor katapulty jest kolorem gracza.

Teraz trzeba zdecydowaé, kto zaczyna. Czesto zaczyna najmiodszy gracz, ale
mozecie tez ciggnqc losy.

Reguty gry:

Pierwszy gracz umieszcza skrzata swojego koloru w otworze katapulty. Nastepnie
naciska uniesiony koniec katapulty i w ten sposob stara sie wystrzeli¢ swojego
skrzata w kierunku planszy, zeby wylgdowat w jednym z otworéw tego samego
koloru.

Jesli mu sie to uda, gracz zdobywa 10 punktow. Jesli wiec uda mu sie umiescic w
odpowiednich otworach wszystkie cztery skrzaty, to zdobywa 40 punktéw. Skrzat,
ktory wylgdowat w otworze innego koloru, zdobywa jeden punkt.

Jesli skrzat nie trafit w tarcze albo nie wylgdowat w zadnym otworze, gracz moze
probowac dalej do czasu, gdy skrzat znajdzie sie w otworze.

Kiedy wszystkie Twoje skrzaty trafity do celu, zapisujesz sume zdobytych punktow i
usuwasz swoje skrzaty z planszy. Do gry przystepuje nastepny gracz.

Przed rozpoczeciem gry musicie ustali¢, ile rund rozegracie (od pieciu do dziesigciu).
Po zakonczeniu ustalonej liczby rund kazdy z graczy sumuje wszystkie zdobyte
punkty. Wygrywa ten, ktory zdobyt ich najwiece;.

Wariant gry:
Kazdy skrzat moze polecie¢ tylko raz. Jesli nie wylgduje w otworze w planszy, nie
zdobywa punktéw i nie moze by¢ wykorzystany ponownie w tej rundzie.



Mpbiraowme rHommku

Komnnexr

16 NpbIraOLLMX THOMUKOB
4 TpamnanHa

1 urpoeag gocka

Wrpa ¢ npbixkamu ang 2 — 4 Urpokos

Lenb urpel
Momoru cBOMM rHOMMKAM HA UFPOBOM AOCKE 3AMPbLIFHYTb B HY>XXHbIE OTBEPCTUS.
3a 370 AAatoTCS 04KN. KTo HaBep&T 6onbLLe BCeX 04KOB, TOT CTAHET nobeautenem.

MoparoTtoska:

MocTaBbTe UrpoBYIO A0CKY B CEPEMHY CTONA U HA NOA, d LBETHbLIE TPAMMIUHDI
- Ha pacctogHun okono 10 caHTUmeTpoB oT eé Kpag. [pu 3Tom oTBEepcTUS
TPAMNAUHOB 06PALLIEHbI HAPYXY, T.€. Ha BAC.

LiBeT TBOErO TPAMMNAMHA BYAET TBOMM LBETOM B Urpe.

Tenepb HYXXHO PeLUUTb, KTO HOYMHAET. YacTo NPABO HAYATL UrPy NPeAoCTABASETCS
camomy mnagLuemy urpoky. OfHAKO Bbl MOXETe 6pOCUTL XPebui.

Mpasuna:

MepBbIN UrPOK CAXAeT THOMMKA CBOEro LBETA B OTBEPCTUE CBOEro TPAMMAUHA.
Mocne 3Toro oH HAXMMAET HA BEPXHWUI KOHEL, TPAMM/IMHA 1 CTAPAeTCd CAenaTb
TAK, YTO6bI FTHOMMK MPbLIFHYA HA UTPOBYIO A0CKY M MOMAN B S4EKY TOTO Xe LBEeTd.

30370 AOETCS AecsTb 04KOB. T.e. C/IM BCe YeTblpe THOMMKA CBOETO LiBeTa Nnonanu B
CBOW 94€MKMN, MOXHO 3apab0oTaTh 40 04KOB. THOMMKK, MONABLUME B 94€1KY APYroro
LBeTa, MoNy4atoT O4HO OYKO.

[HOMWKK, He NOMNaBLUME HA UrPOBYIO JOCKY WM He MOMOBLUME B SHENKY, MoryT
NPbLIFATb CKOMBKO YrOAHO, MOKA HE NONAAYT B SHENKY.

EcM BCe TBOM MpbIrQiOWME THOMMKM PACCENUCH MO S4EeHKam, 3amuLum
30paGOTAHHbIE OYKM U CHUMM THOMMKOB C WFpOBOW AOCKW. 3aTem ouvepefb
NepexoAuT K CNedyioLemy Urpoky.

B Havane urpbl Bbl JONXKHbLI AOrOBOPUTLCS, CKOMIbKO PAYHAOB UrPbl Bbl 6y,a.eTe
urpate (0T natm po gecatu). llocne 3TOro CYMTAKOTCA HABPAHHBLIE OYKM.
Mobeauntenem CTAHOBUTCS TOT, KTO 30p060T0fl 60/bLUe BCEX OYKOB.

BapuaHrT:
Kax bl THOMUK MOXET NPLIraTh LG OAHAXAbI. EC/IM OH He MonaaaeT B g4eiky
HQ UrPOBOW A,0CKE, OH He NOYYaeT 04KOB U 60/IbLLE He UTPaeT B 3TOM payHAe.
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