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Regle du jeu 2% -5ans 2a4joueurs G 10 min

Plusieurs possibilités :

Arrivée - iltombe sur une face de couleur: Le joueur prend son animal et le pose sur la 1ére
case suivante de la couleurannoncée par le dé. (si la case est déja prise, il avance
jusqu'a la prochaine case de la couleur indiqué par le dé qui soit inoccupée.)

- il tombe sur la face « fleur » : le joueur prend son animal et I'avance jusqu’a la
prochaine case portant la méme couleur que celle sur laquelle il était arrété.

- il tombe sur la face « abeille » : le joueur prend son animal et le recule jusqu’a
la case précédente portant laméme couleur que celle sur laquelle il était arrété.

Le premier joueur a se poser sur la case multicolore de I'arrivée gagne 1 jeton.

Ex : L'animal se trouve sur une case jaune. Le joueur lance le dé et tombe sur l'abeille.
Il doit alors prendre son animal et le faire reculer jusqu’a la case jaune précédent celle sur
laquelle il se trouvait.

NB: Sile dé indique la face abeille ou la face fleur et que le joueur est dans I'impossibilité
de bouger son animal (soit parce qu'il est encore en dehors du parcours, soit parce qu'il

Préparation:

Les 5 cartes parcours sont mises les unes a coté des autres afin de constituer un parcours. . : .
ne peut pas reculer sur une case de la méme couleur que celle sur laquelle il se trouvait),

Chaque joueur prend un animal et le pose devant la 1ére carte. alors le joueur passe son tour.

Déroulement du jeu: Quigagne?

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le plus jeune joueur lance le dé. Le joueur ayant réuni le premier 3 jetons emporte la partie.
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m Game rules > r}"ﬁ?\ (L)

Finishing line

Preparation:
The boards are place alongside one another to represent a trail.
Each player takes an animal and places it in front of the 1t board.

Game proceedings:
The game is played clockwise. The youngest player throws the dice.

Several possibilities:

- it lands on a coloured side: The player takes his animal and puts it on the next
square bearing the colourannounced by the dice. (If the square is already taken,
he moves to the next unoccupied square of the colour shown by the dice.)

-itlands on the “flower” side: the player takes his animal and moves it to the next
square bearing the same colour as the one on which he had landed.

-it lands on the “bee” side: the player takes his animal and moves back to the
previous square bearing the same colour as the one on which he had landed.
The first player to land on the arrival square (multicoloured square) wins 1 counter.

E.g.: The animal is on a yellow square. The player throws the dice and lands on the bee.
He must take his animal and move it back to the yellow square before the one on which
he had landed.

NB: If the dice shows the bee side or the flower side and the player is unable to move his
animal (either because he’s still outside of the trail or because he can’t move back to a
square of the same colour on which he had landed) then the player misses a go.

Who wins?

The first player to have collected 3 counters wins the game.




m Spielregeln > r}"ﬁ?\

Ziel

Vorbereitung:
Die 5 Tafeln werden so aneinandergelegt, dass eine lange Spielstrecke entsteht.
Jeder Spieler nimmt ein Tier und setzt es vor die erste Tafel.

Spielablauf:
Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler wiirfelt zuerst.

Es gibt mehrere Moglichkeiten:

- es wird eine Farbe gewiirfelt: Der Spieler nimmt sein Tier und setzt es auf das
nachste Feld mit der gewiirfelten Farbe. (Ist das Feld bereits besetzt, riickt er bis
zum néachsten unbesetzten Feld in der gewdrfelten Farbe vor.)

- es wird eine Blume gewiirfelt: Der Spieler nimmt sein Tier und setzt es bis zum
nachsten Feld mit derselben Farbe, auf der er zuvor gestanden hat.

- eswird eine Biene gewiirfelt: Der Spieler nimmt sein Tier und setzt es zurtick bis
auf das vorhergehende Feld mit derselben Farbe, auf der er zuvor gestanden hat.
Der Spieler, der zuerst auf das Zielfeld kommt (buntes Feld), bekommt einen Jeton.
Beispiel: Das Tier befindet sich auf einem gelben Feld. Der Spieler wiirfelt eine Biene. Er
nimmt sein Tier und setzt es bis auf das vorhergehende gelbe Feld zurtick.

Anm.: Wurde eine Biene oder eine Blume gewdirfelt und der Spieler kann sein Tier nicht
setzen (weil er entweder noch gar nicht auf dem Weg ist oder weil er nicht auf ein Feld in
der gleichen Farbe riicken kann, wie das Feld, auf dem er sich befindet), dann ldsst er aus
und gibt an den ndichsten Spieler weiter.

Wer gewinnt?
Sieger ist der Spieler, der als Erster 3 Jetons gewonnen hat.
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Reglas del juego 25-5 afos De 2 a4 jugadores G 10 min
I

Existen varias posibilidades:

Meta - cae en una cara de color: El jugador coge su animal y lo coloca en la préxima
casilla con el coloriniciado por el dado. (Si la casilla ya estd ocupada, avanza hasta
la siguiente casilla del color indicado por el dia que no esté ocupada.)

- caeen lacara«flor»:el jugador coge suanimal y lo hace avanzar hasta la préxima
casilla con el mismo color que aquella en la que estaba detenido.

- cae en la cara « abeja »: el jugador coge su animal y retrocede hasta la anterior
casilla con el mismo color de aquella en la que estaba detenido.
El primer jugador en situarse en la casilla de llegada (casilla multicolor) gana una ficha.

Ej: Elanimal se encuentra en una casilla amarilla. El jugador lanza el dado y cae en la abeja.
Entonces debe coger su animal y hacerlo retroceder hasta la casilla amarilla anterior a
la que se encuentra.

P sl NB: Si el dado indica la cara abeja o la cara flor y el jugador no puede mover su animal
reparacion: . , . .
(ya sea porque todavia estd fuera del recorrido o porque no puede recular a la casilla del

Las 5 planchas se colocan las unas al lado de las otras para constituir un recorrido. mismo color que aquella en la que se encontraba), entonces el jugador pasa su turno.

Cada jugador coge un animal y lo coloca delante de la 1° plancha. L.
{Quién gana?

Desarrollo del juego: El primer jugador que ha reunido 3 fichas gana la partida.

Se juega en el sentido de las agujas del reloj. Lanza el dado el jugador mas joven.
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Regolamento del gioco 2%-5 anni Da 2 a 4 giocatori G 10 min
Varie possibilita:

Traguardo - finisce su una faccia « colore »: il giocatore prende il suo animale e lo mette
sulla casella successiva che abbia il colore del dado. (Se la casella é gia occupata,
avanza fino alla casella successiva non occupata del colore indicato dal dado.)

- finisce sulla faccia « fiore »: il giocatore prende il suo animale e lo fa avanzare fino
alla casella successiva che abbia lo stesso colore di quella sulla quale si era fermato.

- finisce sullafaccia «ape»:il giocatore prendeil suo animale e lo faindietreggiare
fino alla casella successiva che abbia lo stesso colore di quella sulla quale si era
fermato.

Il primo giocatore ad andare sulla casella arrivo (casella multicolore) vince 1 gettone.

Es.: L'animale si trova su una casella gialla. Il giocatore lancia il dado e finisce sull'ape. In
quel caso dovra prendere il suo animale e farlo indietreggiare fino alla casella sulla quale
si trovava precedentemente.

Preparazione: ) o . . . o

Le 5 tavol | f delle alt titui NB: Se il dado indica la faccia ape o la faccia fiore e il giocatore non ha la possibilita di
€ - tavole vengono messe [e une a anco delle aftre per costituire un percorso. muovere il suo animale (sia perché é ancora fuori percorso sia perché non puo indietreggiare

Ogni giocatore prende un animale e lo mette davanti alla prima tavola. suuna casella dello stesso colore di quella in cui sitrovava), allora il giocatore passail turno.

Svolgimento del gioco: Chi vince?

Si gioca in senso orario. |l giocatore piu giovane lancia il dado. Il primo giocatore che conquista 3 gettone vince la partita.
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Regras do jogo (1) 2%4-5 anos 2a4jogadores G 10 min
I

Chegada

Preparacao:

Os 5 tabuleiros sdo dispostos uns ao lado dos outros a fim de constituir um percurso.

Cada jogador pega num animal e coloca-o no 1° tabuleiro.

Desenrolar do jogo:
Joga-se no sentido dos ponteiros do relégio. O mais novo lanca o dado.

Outras possibilidades:

- sai uma das faces coloridas: O jogador pega no seu animal e coloca-o na casa
a seguir que tem a mesma cor da face que saiu. (Se a casa ja estiver tomada ele
avanca até a proxima casa nao ocupada da cor indicada pelo dado.)

- sai a face « flor »: 0 jogador pega no seu animal e avanca até a préxima casa que
tenha a mesma cor daquela onde havia parado.

- sai a face « abelha »: 0 jogador pega no seu animal e avanca até a casa anterior
que tenha a mesma cor daquela onde havia parado.
O primeiro jogador a colocar sobre a casa CHEGADA (casa multicor) ganha uma ficha.

Ex: O animal estd numa casa amarela. O jogador lan¢a entéo o dado e sai-lhe a face de
abelha. Deverd entdo pegar no animal e fazé-lo recuar até a casa amarela sobre a qual
se encontrava.

NB: Se o dado indicar a face abelha ou a face flor significa que o jogador estd impedido
de mexer no seu animal (seja porque ainda se encontra fora do percurso, ou porque néo
pode recuar sobre uma casa da mesma cor que aquela na qual se encontrava) o jogador
passa entdo a sua vez.

Quem ganha?

O primeiro jogador que tenha reunido 3 fichas vence a partida.
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Spelregels 2V5-5 jaar 2 tot 4 spelers G 10 min.
fa

Finish

Voorbereiding:
De vijf borden worden naast elkaar geplaatst zodat ze een route vormen.
Elke speler pakt een dier en plaatst het voor het eerste bord.

Verloop van het spel:
Er wordt met de klok mee gespeeld. De jongste speler gooit de dobbelsteen.

Meerdere mogelijkheden:

- hij gooit een zijde met een gekleurde stip: de speler pakt zijn dier en zet het
op heteerstvolgende vak dat dezelfde kleur heeft als de dobbelsteen aangeeft.
(Als het vakje al bezet is, gaat hij door tot het eerstvolgende lege vakje met de
kleur die de dobbelsteen aangeeft.)

- hij gooit de zijde met de bloem: de speler pakt zijn dier en zet het op het
eerstvolgende vak dat dezelfde kleur heeft als het vak waarop hij stond.

- hijgooit de zijde met de bij: de speler pakt zijn dier en zet het terug op het vorige
vak dat dezelfde kleur heeft als het vak waarop hij stond.
De speler die als eerste het laatste vak bereikt (het veelkleurige vak), wint een fiche.

Voorbeeld: Het dier staat op een geel vak. De speler gooit met de dobbelsteen de zijde
met de bij. Dan moet hij zijn dier pakken en het terugzetten op het gele vak dat zich véér
het vak bevindt waarop hij stond.

N.B.: De speler slaat zijn beurt over als hij met de dobbelsteen een bij of een bloem gooiten
hij zijn dier niet kan verplaatsen (ofwel omdat hij nog niet begonnen is met het parcours
ofwel omdat hij niet terug kan naar een vakje van dezelfde kleur als waarop hij stond).

Wie wint?

De speler die als eerste drie fiches in zijn bezit heeft, wint het spelletje.
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Spelregler 2V5-5 &r 2till 4 spelare G 10 min
I

Det finns flera mojligheter:

Mal - tarningen visar en fargsida: spelaren tar sitt djur och flyttar det till den forsta
ruta med samma farg som tarningen. (Om rutan redan &r upptagen far hon/han
fortsatta till nasta lediga ruta med den farg som tarningen visar.)

- tarningen visar blomsidan: spelaren tar sitt djur och flyttar det till ndsta ruta
med samma férg som den ruta som hon/han stod pa.

- tarningen visar bisidan: spelaren tar sitt djur och gar tillbaka till foregaen—de
ruta med samma farg som den hon/han stod pa.

Den forsta spelare som kommer till mélrutan (mangfargad ruta) vinner en spelmark.

Exempel: Djuret stdr pa en gul ruta. Spelaren kastar tdrningen och fdr upp bisidan.
Spelaren mdste da flytta tillbaka sitt djur till den gula ruta som ligger ndrmast fére den
hon/han stod pa tidigare.

Forberedelser: OBS: Om sidorna med ett bi elleren blomma pa tdrningen kommer upp, och spelaren inte
kan flytta sitt djur (antingen eftersom det fortfarande cr utanfor banan eller for att det

De fem spelbradena placeras bredvid varandra sa att de bildar en bana. inte kan ga tillbaka till en ruta med samma fdrg som den som den stdr pa) star spelaren

Varje spelare tar ett djur och placerar det framfor den forsta spelbradan. 6ver denna omgding.

Spelets gang: Vem vinner?

Denyngsta spelaren borjar genom att sld med tarningen och sedan fortsatter spelet Den forsta spelare som har vunnit tre spelmarker vinner partiet.
medurs.
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Spilleregler (5) 25 4r 2-4 spillere G 10 min
I

Der er flere muligheder:

Mal - terningen viser en side med farve: Spilleren tager sit dyr og flytter til fremad til
det naermeste felt, der har den farve, som terningen viser. (Hvis feltet allerede
er optaget, gar han frem til det naeste frie felt i den farve, som terningen viser.)

- terningen viser en side med "blomst”: Spilleren tager sit dyr og flytter det fremad
til det naeste felt med samme farve som det felt, dyret stod pa.

- terningen viser en side med "bi": Spilleren tager sit dyr og flytter det tilbage til
det foregdende felt med samme farve som det felt, dyret stod pa.

Den farste spiller, som kommer til malfeltet (felt i flere farver) vinder 1 jeton.

F.eks.: Dyret stdr pd et gult felt. Spilleren kaster terningen, og den viser en bi. Han/hun skal
sa flytte sit dyr bagleens til det forst gule felt, dyret kommer til.

NB: Hvis terningen viser bien eller blomsten, og Spilleren ikke kan flytte sit dyr (enten fordi
Forberedelse: det stadig er uden for banen, eller fordi den ikke kan ga tilbage til et felti samme farve som

det felt, dyret star pd), sa springes Spilleren over.
De 5 plader laegges ved siden af hinanden, sa de udger en bane. Y pd), sdspringes Sp

Hver spiller tager et dyr og sztter det foran 1. plade. Hvem vinder?
Den forste spiller, der har opnéet 3 jetoner vinder spillet.

Spillets gang:
Man spiller i retningen med uret. Den yngste spiller kaster terningen.
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G 10 MUH

Mpaswuna nrpbl 2Y-5 net

2-4 vrpoka

drHUW

nOAl’OTOBKa Kurpe:
5 KapTouek packnagblBaloTCA Ha CTONe, OfHa 3a ,upyron, 06pa3yﬂ eNHbIN nyTb.

Kaxkpbii rpok 6epeT ofHOro 3BepbKa 1 CTaBUT ero nepep nepBoit KAPTOYKON.
Xopa urpbi:

Xop nepepaeTtca OT UFPOKa K UFPOKY MO YacoBoW cTpenke. [MepBbiM 6pocaeT urpanbHyo
KOCTb CaMblil MNaALWWIA NTPOK.

PasnuuHbie BapnaHTbI:

+ HaUrpanbHoO KOCTY BbiNagaeT CTOPOHA <LBET»: UTPOK 6epeT CBOero 3sepbka
1 CTaBUT ero Ha c/ieflytoLlyto KNeTKY TOro LiBeTa, KOTOPbIV BblNan Ha UrpanbHom
KOCTM (ecnv KNeTouKa y»Ke 3aHATa, TO OH NPOABMraeTcs Aanblue Jo NepBoi
CcBOOGOAHOW KNETOUKM, LIBET KOTOPOI COBMAZAET C LIBETOM, BbINABLUMM Ha KybuKe.)

- Ha NrPaNbHOI KOCTU BbiNafaeT CTOPOHA «LBETOK»: UrPOK 6epeT cBoero
3BepbKa v NPOABUraeT ero o Cleflyolen KNeTKN, MEIOLLEN TOT XKe LiBET, Kak
Ta, Ha KOTOPOW 3TOT 3BEPEK CTOAJI.

« Ha UrpanbHOI KOCTM BbiNagaeT CTOPOHa «nuesiax»: Urpok 6epeT cBoero 3sepbKka
1 OTOABUraeT ero Ha3ag Ao NpeablAyLen KNeTKY, MMeIoLLel TOT e LIBET, Kak Ta,
Ha KOTOPOW 3TOT 3BEPEK CTOA.

MIrpok, KOTopbIll NepBbIM NPUBEAET CBOETO 3BepbKa Ha KOHEUHYI0 (Pa3HOLBETHY!O)
KNeTKy, MonyyaeT OfUH KETOH.

Mpumep: Mpednonoxum, Ymo 38epek cmoum Ha xenmou Kiemke. Mepok 6pocaem
U2panbHyIo KOCMe, Ha Heli 8einadaem «nyesia. To20a uepoK Ao/KeH 839Mb CB0E20 38ePbKA
U 0MOo0BUHYMb €20 HA3a0 HA 6auUXaliulyto NPeodbIOyWYI0 XXeImyo K/iemky.

lMpumeyaHue: Ecnu Ha uzpaneHOU KOCMU 86INAJIA CMOPOHA «NYesIa» usiu CMOpPOHa
«U4BemoK», ay uzpoKa Hem 803MOXXHOCMU nepeds8UHYMb CB80e20 38epbKa (NOMomy Ymo
mom euwje He 8CMyNUJT HA NyMb, TUBO He MOXXem omcmynuMb HA Kaky-1ubo Knemky

mo20o xe ysema, Kpome moti, Ha KOMopoli OH yxe HaxodUMCs), Mo 8
!!&

Makom cjiydae uepok nponyckaem X00.

Kro BbiurpbiBaeTt?

BbIMrpbiBaeT TOT MTPOK, KOTOPbIN NEePBbIM HabepeT TP KeToHa.







