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Oh Schreck,
der Speck fliegt weg!

Ein elefantéses Geschicklichkeitsspiel fir 2 - 5 Spieler von 6 - 99
Jahren.

Autoren: Christian und Thilo Hutzler
lllustration: Martin Bernhard
Spieldauer: 15 - 20 Minuten

LKrrrrmps”, Emils groBer Elefantenmagen knurrt. Deshalb macht

er sich mit einem Riesenhunger auf den Weg zum Supermarkt und
tlrmt dort eine Leckerei nach der anderen in seinen Einkaufswagen!
Doch zwischen den Regalen lauern freche Mause, die einen Riesen-
spaB daran haben, Emil zu erschrecken und seinen Turm aus Leckerei-
en zum Einsturz zu bringen. Helft Emil beim Stapeln! Nur der Spieler
mit dem gréBten Mut, dem meisten Geschick und der ruhigsten Hand
kann gewinnen.

Spielinhalt

1 Einkaufswagen, 16 Leckereien (= Holzteile) in 4 Farben,
16 Mdusekartchen, 15 Einkaufskartchen, 1 Spielanleitung

Spielvorbereitung

Legt den Einkaufswagen in die Tischmitte. Mischt alle Mausekartchen
und verteilt sie mit der Mauselochseite nach oben um den Wagen he-
rum. Haltet die Einkaufskartchen und die Leckereien als Vorrat bereit.

DEUTSCH
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Spielablauf

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn und tber mehrere Runden.

Der Spieler mit dem gréBten Hunger beginnt und dreht ein beliebiges
Mausekartchen um.

Die T-Shirt-Farbe der aufgedeckten Maus gibt die Farbe an, von
welcher du nun eine Leckerei aus dem Vorrat auswahlen und stapeln
musst.

Beim Stapeln musst du dich an folgende Regeln halten:
e Lege die Leckerei mit einer Hand auf den Einkaufswagen.

e Befinden sich bereits Leckereien im Einkaufswagen, legst du dein
Teil ohne ein anderes zu berthren oder zu verschieben oben drauf.

e Es dirfen keine Leckereien mit der gleichen Form direkt aufeinan-
der gestapelt werden. Ausnahme: Es liegt kein anderes Teil mehr
in der entsprechenden Farbe im Vorrat.

e Die Leckereien durfen nur in der abgebildeten Ausrichtung aufein-
ander gestapelt werden:

ol:.

Nach dem Stapeln bleibt das Mausekartchen aufgedeckt liegen und
der nachste Spieler ist an der Reihe und deckt ein neues Mausekart-
chen auf.



Achtung Einsturzgefahr!

Musst du eine Leckerei stapeln und bist der Meinung, dass der Turm
bei deinem Versuch umfallt, gibt es noch eine andere Méglichkeit
fur dich:

Frage deinen linken Mitspieler, ob er deine Leckerei stapeln mochte.
Lehnt er ab, fragst du reihum alle anderen Mitspieler.

Der erste Spieler, der sich der Herausforderung stellt, versucht die
Leckerei zu stapeln, ohne dass der Turm umfallt. Gelingt es ihm,
erhélt er zur Belohnung ein Einkaufskartchen. Schafft er es nicht,
bekommen alle Spieler auBer ihm ein Einkaufskartchen.

Erklart sich keiner deiner Mitspieler bereit, deine Leckerei zu stapeln,
musst du es doch selbst versuchen. Bist du erfolgreich, darfst du dir
ein Einkaufskartchen nehmen. Andernfalls erhalten alle Spieler auBer
dir ein Einkaufskartchen.

Rundenende

Eine Spielrunde endet, sobald

e ein Mitspieler fur einen anderen Spieler eine Leckerei gestapelt hat.
oder

e der Turm auf dem Einkaufswagen umfallt. In diesem Fall erhalten
alle Spieler auBer dem Verursacher des Einsturzes ein Einkaufs-
kartchen.

oder

e alle Leckereien aus dem Vorrat aufgetirmt sind. Hier bekommt der
Spieler, der das letzte Teil auf den Turm gelegt hat, ein Einkaufs-
kartchen.

AnschlieBend kommen samtliche Leckereien zum Vorrat zuriick und
eine neue Runde beginnt.

DEUTSCH
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Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler sein drittes Einkaufskértchen erhalt
und damit das Spiel gewinnt. Bekommen mehrere Spieler gleichzeitig
ihr drittes Einkaufskartchen, gewinnen sie gemeinsam.

Variante fUr Einsteiger

Es gelten die Regeln des Grundspiels bis auf folgende
Anderungen:

Jeder Spieler erhalt zu Beginn drei Einkaufskértchen und legt
diese vor sich ab.

Der Spieler, der an der Reihe ist, muss immer selbst stapeln.

Eine Runde endet, wenn der Turm umféllt. Der Verursacher
muss eines seiner Einkaufskartchen abgeben und in die Schachtel
legen.

Sind alle Leckereien gestapelt und der Turm ist nicht umgefallen,
mussen alle Spieler bis auf den, der das letzte Teil gelegt hat, eines
ihrer Einkaufskartchen abgeben.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler kein Einkaufskartchen mehr hat.
Es gewinnt, wer noch im Besitz der meisten Kartchen ist. Bei
Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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Tumbling Treats

A

An elephant-sized skill-based game for 2 to 5 players ages 6 to 99.

Authors: Christian and Thilo Hutzler
lllustrations: Martin Bernhard
Length of the game: 15 to 20 minutes

o
Q.

ENGLISH

L,Grrrr!” Emil's huge elephant stomach is grumbling, so he is going
to the supermarket to buy some food. At the store Emil piles up his
shopping cart with one delicious treat after another.

But cheeky mice lurking between the shelves are having loads of fun
scaring Emil, trying to topple his tower of treats. Help Emil stack his
treats! Only the bravest player with the greatest skill and the steadiest
hand can win this game.

Contents

1 shopping cart, 16 treats (= hardwood blocks) in 4 colors, 16 mouse
cards, 15 shopping cards, set of game instructions

Preparation

Place the shopping cart in the center of the table. Mix up all the
mouse cards and spread them out around the cart with the mouse
hole facing up. Have the shopping cards and treats ready for play.



HSINON3

How to Play

The game is played over several rounds in a clockwise direction.

The player who is hungriest gets to go first and turns over any mouse
card he or she chooses.

The color of the T-shirt the mouse is wearing determines the color of
the treat that you can pick and stack from the available treats.

When stacking the blocks, make sure to follow these rules:
e Use only one hand to place the treat on the shopping cart.

e If there are already treats on the cart, place your block on the top
block without touching or moving any of the other blocks.

Treats of the same shape cannot be placed directly on top of each
other. An exception is made if there are no remaining blocks of the
same color.

The treats may only be stacked on top of each other in the orienta-
tion shown in the picture:

.' . @

The mouse card remains visible after the block has been stacked.
The next player can now turn over a new mouse card.



Caution: Prevent the tower from collapsing!

If it's your turn to add a treat to the stack and you think that the
tower will fall over if you do, then you have another option.

Ask the player to your left if he would like to place your treat on the
stack. If he declines, you can ask all the other players in the order of
play. The first player who accepts the challenge then attempts to add
the treat to the stack without causing the tower to fall. If that player
is successful, he receives a shopping card as his reward. If he is unsuc-
cessful, all players receive a shopping card except him.

If none of the other players are willing to add your treat to the tower,
you will have to try it yourself. If you are successful, you may take a
shopping card. If you are not successful, all players receive a shopping
card except you.

End of a Round

A round of play ends as soon as

e aplayer has stacked a treat for another player.
or

¢ the tower on the shopping cart falls over. If the tower falls over,
all players receive a shopping card except the player who caused
the collapse.

or
e All treats from the store have been stacked successfully. The player
who placed the last block on the stack receives a shopping card.

All treats are then returned to the store and a new round is started.
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End of the Game

The game is over when a player receives his third shopping card, thus
winning the game. If multiple players receive their third shopping card

at the same time, these players win the game.

Variations for Beginners

The same rules for the basic game apply, except with the fol-
lowing changes:

Each player receives three shopping cards at the beginning of the
game and places them in front of him or her.

The player who is next always has to place his or her own treat on
the stack.

A round of play is over when the tower falls. The player who
causes the tower to collapse has to forfeit one of his or her shop-
ping cards and place it back in the game box.

If all treats are placed on the stack and the tower has not fallen, all
players except for the player who placed the last block must forfeit
one of their shopping cards.

The game is over as soon as a player no longer has any shopping
cards left. The player with the most cards left wins. If more than
one player shares in having the highest number of cards, these
players win the game together.



Emile empile!
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Un jeu d'adresse éléphantesque pour 2 a 5 joueurs de 6 a 99 ans.
Auteurs : Christian et Thilo Hutzler

lllustration : Martin Bernhard
Durée de la partie : de 15 a 20 minutes

« Arglllll », le gros estomac d'Emile I'éléphant gargouille. Compléte-

ment affamé, il se rend donc au supermarché ou il entasse mille et 7

une victuailles dans son caddie ! S,, ?‘7}
Mais, cachées entre les rayons, d'espiégles souris le surveillent et Z- 8
prennent un malin plaisir a lui faire peur et a faire tomber sa pile de é .

provisions. Aide Emile & tout empiler de nouveau ! Le gagnant sera le
joueur le plus courageu, le plus habile et le plus adroit de ses mains.

Contenu du jeu

1 caddie, 16 gourmandises (= piéces en bois) de 4 couleurs
différentes, 16 cartes de souris, 15 plaquettes d'achats, 1 régle du jeu

Préparatifs

Poser le caddie au centre de la table. Mélanger toutes les cartes de
souris et les répartir autour du caddie, la face du trou de souris vers le
haut. Garder les plaquettes d'achats et les provisions en réserve.

11
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Déroulement de L3 partie

Vous jouez a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre
pendant plusieurs manches. Le joueur qui a le plus faim commence
en retournant une des cartes de souris.

Il doit choisir dans la réserve une gourmandise de la couleur du tee-
shirt de la souris retournée puis la poser sur la pile.

Tu dois respecter les régles suivantes pour empiler
une gourmandise :

e Tu dois poser la gourmandise d'une seule main sur le caddie.

e Sid'autres provisions se trouvent déja dans le caddie, tu poses ta
piéce sur le dessus de la pile sans tenir ou déplacer une autre piéce.

e Deux gourmandises de la méme forme ne peuvent pas étre placées
directement I'une sur l'autre, sauf s'il ne reste plus d'autres piéces
de la bonne couleur dans la réserve.

e Pour poser les gourmandises, vous devez respecter impérativement
le sens des piéces, comme présenté ci-dessous :

.' @

Une fois la piece empilée, la carte de souris reste retournée et c’est au
tour du joueur suivant de retourner une carte de souris.



Attention ! Risque d'effondrement !

Si tu penses que la pile risque de s'effondrer si tu y poses une gour-
mandise, tu peux aussi demander au joueur se trouvant a ta gauche
s'il veut poser ta gourmandise sur la pile. S'il refuse, demande aux
autres joueurs a tour de role.

Le premier joueur qui accepte de relever le défi essaie de poser la
gourmandise sur la pile sans que celle-ci s"écroule. S'il réussit, il est
récompensé par une plaquette d'achats. S'il échoue, tous les joueurs,
sauf lui, recoivent une plaquette d'achats.

Si aucun joueur ne veut poser ta piéce, tu dois essayer toi-méme. Si tu
réussis, tu peux prendre une plaquette d'achats. Si tu échoues, tous
les autres joueurs, sauf toi, recoivent une plaquette d'achats.

Fin d’'une manche

FRANCAIS

Une manche se termine

e des qu'un joueur a empilé la gourmandise d'un autre joueur.
ou

e des que la pile s'écroule sur le caddie; dans ce cas, tous les joueurs
sauf celui ayant provoqué I'effondrement recoivent une plaquette
d'achats.

ou

e dés que toutes les gourmandises de la réserve ont été empilées.
Le joueur qui a posé la derniére piéce sur la pile recoit une
plaquette d'achats.

Toutes les gourmandises retournent dans la réserve et une nouvelle
manche commence.

13



Fin de la partie

La partie se termine quand un joueur obtient sa troisiéme plaquet-
te d'achats. Si plusieurs joueurs recoivent leur troisiéme plaquette
d’achats en méme temps, ils sont tous gagnants.

Variante pour débutants

Les regles sont celles du jeu de base avec les changements
suivants :

e Chaque joueur recoit pour commencer trois plaquettes d'achats et
les pose devant lui.

e Le joueur dont c'est le tour doit toujours empiler lui-méme sa
gourmandise.

¢ Une manche se termine quand la pile s'effondre. Le joueur qui
a provoqué I'effondrement doit rendre une de ses plaquettes
d’achats et la mettre dans la boite.

e Sitoutes les gourmandises ont été posées sans que la pile se soit
effondrée, tous les joueurs sauf celui qui a posé la derniere piece
doivent rendre une de leurs plaquettes d'achats.

e e jeu se termine dés qu'un joueur n'a plus de plaquettes d'achats.
Celui qui a le plus de plaquettes gagne. En cas d'égalité, il y a
plusieurs vainqueurs.
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‘Hongerige Emil

i

Een olifantastisch behendigheidsspel voor 2 tot 5 spelers van 6 tot 99

jaar.

Auteurs:  Christian en Thilo Hutzler
lllustratie: Martin Bernhard
Speelduur: 15 - 20 minuten

,Grrr” - Emil's olifantenmaag knort. Daarom gaat hij met een reus-
achtige honger naar de supermarkt en stapelt hij een hele toren van
lekkernijen in zijn winkelwagentje.

Maar tussen de schappen liggen brutale muizen op de loer die er een
enorm plezier in hebben om Emil de stuipen op het lijf te jagen en
zijn ,lekkertoren” tot instorten te brengen. Help Emil bij het stapelen!
Alleen de dapperste speler met de meeste behendigheid en een rusti-
ge hand kan het spel winnen.

NEDERLANDS

Spelinhoud

1 winkelwagen, 16 lekkernijen (= houten delen) in 4 kleuren,
16 muizenkaartjes, 15 boodschappenkaartjes, 1 handleiding met
spelregels

Spelvoorbereiding

Leg de winkelwagen in het midden op tafel. Meng de muizenkaartjes
door elkaar en verdeel ze met de zijde met muizenholen naar boven
rondom de winkelwagen. Houd de boodschappenkaartjes en de
lekkernijen als voorraad bij de hand.

15
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Spelopbouw

Het spel wordt met de wijzers van de klok mee gespeeld in meerdere
rondes. De speler met de grootste honger begint en draait een wille-
keurig muizenkaartje om.

De kleur van het T-shirt van de muis geeft de kleur aan waarin je nu
een lekkernij uit de voorraad moet kiezen en stapelen.

Bij het stapelen gelden de volgende regels:
e Leg de lekkernij met één hand op de winkelwagen.

e Als er lekkernijen in (op) het winkelwagentje liggen, leg je de
jouwe er bovenop zonder een andere lekkernij aan te raken of te
verschuiven.

¢ Je mag geen lekkernijen met dezelfde vorm direct op elkaar sta-
pelen, tenzij er geen andere lekkernij in de betreffende kleur meer
op voorraad is.

e De lekkernijen mogen alleen maar in de afgebeelde richting op
elkaar gestapeld worden:

ol:.

Na het stapelen blijft het muizenkaartje open liggen en is de volgende
speler aan de beurt om een muizenkaartje om te draaien.



Opgelet! Gevaar voor instorten!

Als je een lekkernij moet opstapelen en je denkt dat de toren bij jouw
poging zal instorten, heb je nog een andere mogelijkheid:

vraag aan de speler links van jou of hij jouw lekkernij wil stapelen.

Als hij dat niet wil, vraag je om beurten de andere spelers.

De eerste speler die de uitdaging aandurft, probeert om de lekkernij
te stapelen zonder dat de toren daarbij omvalt. Als het hem lukt, mag
hij als beloning een boodschappenkaartje pakken. Als het hem niet
lukt, krijgen alle andere spelers een boodschappenkaartje.

Als geen van de andere spelers jouw lekkernij wil stapelen, moet

je toch zelf een poging wagen. Als het je is gelukt, mag je een
boodschappenkaartje pakken. In het andere geval krijgen alle andere
spelers een boodschappenkaartje.

Einde van de ronde

Een spelronde is voorbij zodra

>

e een medespeler voor een andere speler een lekkernij gestapeld
heeft

of

NEDERLANDS

e de toren in de winkelwagen omvalt. In dat geval krijgen alle
spelers, behalve degene die de toren heeft doen instorten, een
boodschappenkaartje

of

e alle lekkernijen uit de voorraad gestapeld zijn. Hier krijgt de
laatste speler die een lekkernij op de toren heeft gestapeld, een
boodschappenkaartje.

Tot slot gaan alle lekkernijen weer terug in de voorraad en begint de
volgende ronde.

17
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Einde van het spel

Het spel is uit als een speler zijn derde boodschappenkaartje heeft
gekregen. Hij is dan de winnaar. Als meerdere spelers gelijktijdig hun
derde boodschappenkaartje krijgen, zijn ze samen winnaars.

Variant voor beginners

De regels voor het basisspel gelden met de volgende uitzonde-
ringen:

ledere speler krijgt aan het begin van het spel drie boodschappen-
kaartjes en legt die voor zich neer.

De speler die aan de beurt is, moet altijd zelf stapelen.

Een ronde is voorbij als de toren omvalt. De veroorzaker moet een
van zijn boodschappenkaartjes afgeven en in de doos leggen.

Als alle lekkernijen gestapeld zijn en de toren niet is omgevallen,
moeten alle spelers een van hun boodschappenkaartjes afgeven,
behalve degene die het laatste deel heeft gestapeld.

Het spel eindigt zodra een van de spelers geen boodschappenkaart-
jes meer heeft. Winnaar is de speler die nog de meeste kaartjes
over heeft gehouden. Bij gelijkspel zijn er meerdere winnaars.



Estampida de comida
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Un elefantastico juego de habilidad para 2 a 5 jugadores de 6 a 99
anos.

Autores: Christian y Thilo Hutzler
llustraciones: Martin Bernhard
Duracion de una partida: 15 - 20 minutos.

L,Grrrrrr”, ruge la gran tripa del elefante Emil. Por eso, nuestro amigo
se pone en camino con un hambre insoportable hacia el supermerca-
do y empieza alli a amontonar una golosina tras otra en su carrito de
la compra.

Pero entre las estanterias acechan unos traviesos ratones, que se lo
pasan bomba asustando a Emil y provocando la caida de su torre

de golosinas. jAyuda a Emil a apilar su comida! Solo podra ganar el
jugador con mas valor, mas habilidad y la mano menos temblorosa.

Contenido del juego

1 carrito de la compra, 16 golosinas (= piezas de madera) en 4
colores, 16 tarjetas de raton, 15 tarjetas de compra, 1 manual de
instrucciones
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Preparacion del juego

Colocad el carrito de la compra en el centro de la mesa. Mezclad to-
das las tarjetas de ratén y repartidlas con la cara de la ratonera hacia
arriba y alrededor del carrito. Tened preparadas las tarjetas de compra
y las golosinas como provisiones.

19



Desarrollo del juego

Se juega por turnos en el sentido del reloj y en varias rondas. Comien-
za el jugador que tenga mas hambre, que le da la vuelta a cualquier
tarjeta de ratén.

El color de la camiseta del ratén descubierto indica el color de la golo-
sina de las provisiones que ahora tienes que elegir y apilar.

Durante la apilacién tienes que respetar las reglas siguientes:
e Coloca la golosina con una mano en el carrito de la compra.

e Siya hay golosinas en el carrito de la compra, tienes que colocar tu
pieza sin tocar o desplazar ninguna otra por arriba.

¢ No se pueden apilar golosinas con la misma forma directamente
unas encima de otras. Excepcién: cuando ya no quede en las provi-
siones ninguna otra pieza del color correspondiente.

e Las golosinas solo pueden amontonarse unas encima de otras en la
direccion que muestra la imagen:

.' @

Tras la apilacion, la tarjeta de raton se queda al descubierto y el sigui-
ente jugador entra en accion y descubre una nueva tarjeta de raton.

AONVdS3
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jAtencion: riesgo de caida!

Si tienes que apilar una golosina y crees que el montén puede des-
plomarse en tu intento, entonces tienes aln una alternativa:
pregunta al jugador a tu izquierda si quiere apilar tu golosina.

Si dice que no, tienes entonces que preguntar por turnos a los demés
participantes.

El primer jugador que acepte el reto intentara apilar la golosina sin
que el montén se desplome. Si lo consigue, recibird como premio una
tarjeta de compra. Pero si falla en su intento, todos los demas jugado-
res menos él obtendran una tarjeta de compra.

Si ningUn jugador acepta el desafio de apilar tu golosina, tendras

que intentarlo tU mismo. Si tienes éxito, puedes entonces tomar una
tarjeta de compra. Pero si fallas todos los demas jugadores menos tu
seran los que consigan la tarjeta de compra.

Final de la ronda

Una ronda termina cuando

e un jugador haya apilado una golosina para otro jugador.
)

e cuando se caiga el montdn sobre el carrito de la compra. En ese
caso, recibiran todos los jugadores una tarjeta de compra menos el
responsable del desplome.

ESPANOL

0

e cuando se hayan apilado todas las golosinas de las provisiones.
En este caso obtendra una tarjeta de compra el jugador que haya
colocado la Ultima pieza sobre la torre de golosinas.

A continuacion habra que devolver todas las golosinas a las provisio-
nes para que se pueda iniciar una nueva ronda.

21
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Final del juego

El juego termina cuando un jugador obtenga su tercera tarjeta de
compra, con lo que se proclama ganador. Si varios jugadores con-
siguen al mismo tiempo su tercera tarjeta de compra, se proclaman
vencedores conjuntamente.

Variante para principiantes

Se siguen las reglas del juego basico con las siguientes excep-
ciones:

¢ (Cada jugador recibe al comienzo del juego tres tarjetas de compra
y las coloca delante de él.

e El jugador al que le toque tiene siempre que apilar por si mismo.

e Laronda concluye cuando el montoén se desploma. El responsable
de la caida tiene que entregar una de sus tarjetas de compra y
ponerla en la caja.

e Siya se han apilado todas las golosinas y el montén no se ha caido,
todos los jugadores tienen que entregar una de sus tarjetas de
compra, menos el que ha puesto la Ultima pieza.

e Eljuego termina en cuanto un jugador se quede sin tarjetas de
compra. Gana quien conserve el mayor niimero de tarjetas. En caso
de empate, son varios los ganadores.



Attentt tuttt,
volano i prosciutti!
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Un gioco elefantesco di abilita, per 2 - 5 giocatori da 6 a 99 anni.

Autori: Christian e Thilo Hutzler
lllustrazioni: Martin Bernhard
Durata del gioco: 15 - 20 minuti

.Gurgle-gurgle”, il grande stomaco da elefante di Emil brontola.

Ha una fame da lupo, percio si incammina verso il supermercato,
dove accatasta una leccornia dopo I'altra nel suo carrello della spesa!
Tuttavia, tra gli scaffali sono in agguato dei topolini che si divertono
un mondo a spaventare Emil e a far crollare la pila di cose deliziose
che ha accumulato. Aiuta Emil ad impilare le cose! Vincera soltanto il
giocatore che ha piu coraggio, abilita e mano ferma di tutti.

Dotazione del gioco

1 carrello della spesa, 16 leccornie (= parti in legno) in 4 colori, 16
tessere topolino, 15 tessere spesa, 1 istruzioni di gioco

Preparazione del gioco

Mettete il carrello della spesa al centro del tavolo. Mescolate tutte le
tessere topolino e distribuitele intorno al carrello, con il lato del buco
rivolto verso I'alto. Tenete pronte le tessere spesa e le prowviste di
leccornie.
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Svolgimento del gioco

Giocate in senso orario e in piu turni. Il bambino che ha piu fame
inizia a giocare e gira una tessera topolino a scelta.

Il colore della maglietta del topolino scoperto indica il colore della
leccornia che devi scegliere dalle prowviste e impilare.

Ecco quali sono le regole da seguire nell‘impilare le leccornie:
e Metti la leccornia sul carrello con una mano.

e Se sul carrello si trovano gia altre leccornie, mettici sopra il tuo
pezzo, senza tenerne fermo o spostarne un altro.

e Non ¢ possibile impilare una sull'altra leccornie della stessa forma.
Eccezione: nelle prowviste non ci sono altri pezzi disponibili del
colore corrispondente.

e Le leccornie possono essere impilate solo nella posizione
raffigurata:

.' . @

Dopo aver impilato la leccornia, la tessera topolino rimane scoperta.
Quindi sara il turno del giocatore successivo, che scopre una nuova
tessera topolino.
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Pericolo caduta leccornie!

Se devi impilare una leccornia e credi che con la tua mossa la pila
cadra, hai anche un‘altra possibilita: chiedi al giocatore seduto alla
tua sinistra se vuole impilare la leccornia al posto tuo. Se non accetta,
chiedi a tutti gli altri giocatori andando per ordine.

Il primo giocatore che accetta la sfida prova ad impilare la leccornia
senza far cadere la torre. Se ci riesce, come ricompensa ottiene una
tessera spesa. Se non ci riesce, tutti i giocatori, tranne Iui, riceveranno
una tessera spesa.

Se nessuno dei giocatori si sente in grado di accettare la sfida, devi
provarci tu stesso. Se ci riesci, puoi prendere una tessera spesa. In
caso contrario, tutti i giocatori, tranne te, ricevono una tessera spesa.

Conclusione del turno

Un turno di gioco finisce quando

* un giocatore ha impilato una leccornia per un altro giocatore.
oppure

e |a torre sul carrello della spesa crolla. In questo caso tutti i giocatori,
tranne chi ha provocato il crollo, ricevono una tessera spesa.

oppure

e tutte le leccornie delle prowviste sono state impilate. In questo caso,
il giocatore che ha messo I'ultimo pezzo sulla torre riceve una
tessera spesa.

Infine, tutte le leccornie si rimettono nelle provviste e pud iniziare un
nuovo turno.
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Conclusione del gioco

Il gioco finisce non appena un giocatore riceve la terza tessera spesa e
vince cosi il gioco. Se pill giocatori ricevono contemporaneamente la
terza tessera spesa, saranno i vincitori a pari merito.

Variante per i principianti
Valgono le regole del gioco di base, con alcune variazioni:

e All'inizio ogni giocatore riceve tre tessere spesa e le mette davanti
asé.

e |l giocatore di turno deve sempre impilare da solo.

e |l turno finisce quando la torre crolla. Chi I'ha fatta crollare deve
restituire una delle sue tessere spesa e rimetterla nella scatola.

e Se le leccornie sono gia state tutte impilate e la torre & ancora in
piedi, tutti i giocatori, compreso colui che ha messo il pezzo per
ultimo, devono restituire una delle proprie tessere spesa.

e || gioco finisce non appena un giocatore finisce le tessere spesa.
Vince il giocatore che & rimasto con pil tessere. In caso di parita,
ci saranno piu vincitori.



™ | iebe Kinder, liebe Eltern,

unter www.haba.de/Ersatzteile kénnen Sie ganz einfach nachfragen,
ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.

== Dear Children and Parents,

At www.haba.de/Ersatzteile it's easy to ask whether a missing part
of a toy or game can still be delivered.

11 Chers enfants, chers parents,

Vous pouvez demander tout simplement si la piece de jeu que vous avez perdue
est encore disponible sur www.haba.fr dans la partie Pieces détachées.

= Geachte ouders, lieve kinderen

via www.haba.de/Ersatzteile kunt u heel eenvoudig navragen of kwijtgeraakte
delen van het spelmateriaal nog kunnen worden nabesteld.

=31 Queridos nifios, queridos padres:

en www.haba.de/Ersatzteile pueden ver si todavia disponemos de una pieza de
juego que hayan perdido.

1

Il Cari bambini e cari genitori,

sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete informarvi se un pezzo
mancante del gioco é ancora disponibile.

I Queridas criancas, queridos pais,

Se perdeu a peca de um jogo, consultar a pagina
www.haba.de/Ersatzteile para ver se h4 pecas de reposicao.

IE Keere born, kzere forzeldre,

pa hjemmesiden www.haba.de/Ersatzteile kan du helt enkelt
sperge om en tabt del/brik af spillematerialet stadigvaek kan leveres.

I= Kara barn, kara foraldrar,

se hemsidan www.haba.de/Ersatzteile , nar du vill fraga
om det finns en reservdel till den leksak som kommit

bort. Fraga helt enkelt om vi kan leverera den.

= Kedves Gyerekek, kedves Sziil6k!

A www.haba.de/Ersatzteile internetes cimen egyszer(
mddon megérdeklddhetik, hogy a jaték elveszett
darabja még megrendelheté-e.




Erfinder fiir Kinder

Inventive Playthings for Inquisitive Minds
Créateur pour enfants joueurs - Uitvinders voor kinderen
Inventa juguetes para mentes curiosas - Inventori per bambini

B Kinder sind Weltentdecker!

Wir begleiten sie auf all ihren Streifziigen —
mit Spielen und Spielsachen, die fordern,
fordern und vor allem viel Freude bereiten.
Bei HABA finden Sie alles, was Kinderaugen
zum Leuchten bringt!

== children are world explorers!

We accompany them on their journey with
games and toys that challenge and foster
new skills, as well as being above all lots of
fun. At HABA you will find everything that
brings a special glint to your child's eyes!

I Les enfants sont des explorateurs

a la découverte du monde !

Nous les accompagnons tout au long de leurs
excursions avec des jeux et des jouets qui

les invitent a se surpasser, les stimulent et
surtout leur apportent beaucoup de plaisir.
HABA propose tout ce qui fait

briller le regard d'un enfant !

[== Kinderen zijn wereldontdekkers!
We begeleiden ze op al hun zoektochten
met uitdagende en stimulerende, maar
vooral erg leuke spelletjes en speelgoed.
Bij HABA vindt u alles waarvan kinderogen
gaan stralen!

: iLos nifios son descubridores del
mundo! Nosotros los acompafiamos en sus
exploraciones con juegos y juguetes que les
ponen a prueba, fomentan sus habilidades
y, sobre todo, les proporcionan muchisima
alegria. jEn HABA ustedes encontraran todo
es0 que pone una lucecita brillante en los
ojos de los nifos!

Art. Nr.: 7121

I N 1 bambini esplorano il mondo!

Noi li accompagniamo nelle loro scorri-
bande con giochi e giocattoli che ne
stimolano la curiosita, ne aumentano le
potenzialita, e che, soprattutto, li rendono
felici! Da HABA troverete tutto quello

che fa brillare gli occhi di un bambino!

113

®
HabermaaB GmbH « August-Grosch-StraBe 28 - 38
96476 Bad Rodach, Germany » www.haba.de

TL 82751




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Gray Gamma 2.2)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.6
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /sRGB
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo false
  /PreserveFlatness false
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
    /Arial-Black
    /Arial-BlackItalic
    /Arial-BoldItalicMT
    /Arial-BoldMT
    /Arial-ItalicMT
    /ArialMT
    /ArialNarrow
    /ArialNarrow-Bold
    /ArialNarrow-BoldItalic
    /ArialNarrow-Italic
    /CenturyGothic
    /CenturyGothic-Bold
    /CenturyGothic-BoldItalic
    /CenturyGothic-Italic
    /CourierNewPS-BoldItalicMT
    /CourierNewPS-BoldMT
    /CourierNewPS-ItalicMT
    /CourierNewPSMT
    /Georgia
    /Georgia-Bold
    /Georgia-BoldItalic
    /Georgia-Italic
    /Impact
    /LucidaConsole
    /Tahoma
    /Tahoma-Bold
    /TimesNewRomanMT-ExtraBold
    /TimesNewRomanPS-BoldItalicMT
    /TimesNewRomanPS-BoldMT
    /TimesNewRomanPS-ItalicMT
    /TimesNewRomanPSMT
    /Trebuchet-BoldItalic
    /TrebuchetMS
    /TrebuchetMS-Bold
    /TrebuchetMS-Italic
    /Verdana
    /Verdana-Bold
    /Verdana-BoldItalic
    /Verdana-Italic
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages false
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 150
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages false
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 150
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages false
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 300
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /FlateEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects true
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier (CGATS TR 001)
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName (http://www.color.org)
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<
    /DEU <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads true
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AllowImageBreaks true
      /AllowTableBreaks true
      /ExpandPage false
      /HonorBaseURL true
      /HonorRolloverEffect false
      /IgnoreHTMLPageBreaks false
      /IncludeHeaderFooter false
      /MarginOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /MetadataAuthor ()
      /MetadataKeywords ()
      /MetadataSubject ()
      /MetadataTitle ()
      /MetricPageSize [
        0
        0
      ]
      /MetricUnit /inch
      /MobileCompatible 0
      /Namespace [
        (Adobe)
        (GoLive)
        (8.0)
      ]
      /OpenZoomToHTMLFontSize false
      /PageOrientation /Portrait
      /RemoveBackground false
      /ShrinkContent true
      /TreatColorsAs /MainMonitorColors
      /UseEmbeddedProfiles false
      /UseHTMLTitleAsMetadata true
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /BleedOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /ConvertColors /ConvertToRGB
      /DestinationProfileName (sRGB IEC61966-2.1)
      /DestinationProfileSelector /WorkingRGB
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements true
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MarksOffset 6
      /MarksWeight 0.250000
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /UseName
      /PageMarksFile /RomanDefault
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /UseDocumentProfile
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [600 600]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


