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Bugs - team game EN

Professor Bugsy loves bugs. To be able to observe them he wants to catch as many
of them as possible. But what bug would want to get into his matchbox? Life is much
better outside the box! The bugs are on holiday right now. They’re relaxing and swim-
ming in their summer houses. When the fun ends, sadly they have to go home. The
road is dangerous, because the professor is lurking on the path leading to the city...
How many bugs will get home to Bugsville?

recommended age: 4+, number of players: 2-6, time: 5-10 minutes

Preparations: Place the board in the middle of the table and place the bugs in their
summer houses according to their color. (The green bugs in the summer house
marked with green, the blue ones in the one marked with blue... etc.) If you did it
right, there are five bugs resting in each summer house.

Place the matchbox on one of the stone blocks. Move it clockwise during the game!
An arrow in the main square of the town shows which way that is. Get the dice ready.

Playing the game: The first player should throw the bug die. (The following players
always have to throw this first!)

e [f the die shows a bug, the player should choose a bug (any bug) and take it from
the summer house into the town. This bug has gotten home safely.

e |If the player threw a magnifying glass, then the professor moves the matchbox fur-
ther in hopes of new prey, but the other die will show how many places he moves it.

The player who threw the magnifying glass should take the die showing the points,
and throw it as welll The professor’s box will move ahead as many places as the die
shows. Stepping on the stone block, follow the instructions! You can see pictures on
the stone blocks:

e |f you see a colorful bug, then sadly a bug gets moved from the summer house
into the matchbox. If there are no bugs of that color left in the summer house, then
nothing happens!

e |f you see bugs running away, then the professor was clumsy, the bugs escaped
from the matchbox. Everyone escaped back into their summer houses. Pay attention
to the colors! Each bug can only return to their summer house of according color!

e Plain stone block: nothing happens, it seems the professor got lost in his thoughts...

The next player should always throw the die showing bugs first, and only use the
second die if there was a magnifying glass on the first one.

If there are no bugs left in the summer houses, but not everyone has reached the
town because some of them are still trapped in the matchbox, then you only have to
throw with the dotted die.

The end of the game: You have won the game if all the little bugs have reached
home in the town. But sadly you have all lost if there are 4 bugs in the professor’s
matchbox!

Contents of the game: 1 gameboard, 1 matchbox, 20 bugs, 2 dice



Koafel’(ihen = kooperatives Sammelspiel g

Professor Bugsy liebt Kafer. Um sie beobachten zu kénnen, méchte er méglichst viele
von ihnen erwischen. Welcher Kafer méchte aber schon in seine Streichholzschachtel
geraten?! Das Leben ist doch viel besser auBerhalb der Schachtel! Die Kafer machen
gerade Urlaub. Sie entspannen sich und schwimmen bei ihren Sommerh&usern.
Wenn dieser SpaB vorbei ist, missen sie leider nach Hause zurlickkehren. Der
Rickweg ist gefahrlich, denn der Professor schleicht auf dem Pfad Richtung Stadt
herum... Wie viele Kafer werden nach Hause ins Kaferdorf gelangen?

empfohlenes Alter: 4+, Anzahl der Spieler: 2-6, Spielzeit: 5-10 Minuten

Spielvorbereitungen: Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches, und ordnet die
Kaferchen nach Farbe ihren Sommerh&usern zu. (Die griinen Kéafer in die grinen
Hauser, die blauen Kéfer in die blauen Hauser, etc.) Wenn ihr das richtig gemacht
habt, erholen sich finf Kafer in jedem Haus. Setzt die Streichholzschachtel auf irgen-
deinen der Steinblécke. Bewegt sie im Uhrzeigersinn im Laufe des Spiels. Der Pfeil
auf dem Hauptplatz der Stadt zeigt an, welche Richtung es ist. Legt den Wrfel bereit.

Spielablauf: Der erste Spieler nimmt den Wirfel mit dem Kafer zu sich. Alle Spieler
sollen immer zuerst damit wirfeln.

e Zeigt der Wurfel Kaferchen, soll der Spieler ein Kaferchen (irgendeines) auswéhlen,
und aus seinem Sommerhaus in die Stadt setzen. Dies ist dann sicher zu Hause
angekommen.

e \Wenn eine Lupe gewdrfelt wird, bewegt der Professor die Schachtel weiter in der
Hoffnung auf neue Beute, aber der andere Wiirfel zeigt dabei an, wie weit er vorwarts
gehen darf.

Der Spieler, der die Lupe gewdrfelt hat, soll den Punktwirfel nehmen und damit
ebenso wirfeln. Die Schachtel des Professors zieht so weit vorwérts, wie es der
Woirfel anzeigt. Tretet auf den Steinblock und folgt den Anweisungen. Auf den
Steinblécken sind Bilder zu sehen:

e Wenn ihr einen bunten Kafer seht, ist ein Kaferchen aus dem Sommerhaus in
die Streichholzschachtel geraten. Wenn es keinen Kéafer mit jener Farbe in dem
Sommerhaus gibt, passiert nichts.

e Falls ihr K&fer weglaufen seht, war der Professor ungeschickt; die Kéfer sind aus
der Streichholzschachtel entkommen. Alle sind in ihre Hauser geflohen. Achtet auf
die Farben. Jeder Kafer kann nur in das Sommerhaus seiner Farbe zurlickkehren.

e Glatter Steinblock: es passiert nichts, der Professor scheint sich seinen Gedanken
hingegeben zu haben...

Der nachste Spieler hat zuerst immer den Kafer-Wirfel zu benutzen, der andere sollte
nur dann verwendet werden, wenn auf dem ersten Wiurfel eine Lupe zu sehen war.
Wenn keine Kéafer in den Sommerhausern sind, sind hingegen nicht alle Kafer in die
Stadt gekommen, da einige noch in der Streichholzschachtel gefangen sind. In die-
sem Fall misst ihr nur mit dem punktierten Wrfel wirfeln.

Ende des Spiels: Gewonnen habt ihr das Spiel, wenn alle kleinen Kéfer in die Stadt
nach Hause gekommen sind. Ihr habt leider verloren, falls es in der Schachtel des
Professors 4 Kafer sind.

Spielinhalt: 1 Spielbrett, 1 Streichholzschachtel, 20 Kaferchen, 2 Wiirfel



BBStI016S - jeu coopératit IR

Le Professeur Bugsy adore les bestioles. Pour les étudier il essaye d’en attraper le
plus possible. Mais quelle bestiole voudrait rentrer dans sa boite d’allumettes? La
vie est bien meilleure en dehors de la boite! Les bestioles sont en vacances en ce
moment. Elles se détendent a la campagne. Ces derniéres se terminent malheu-
reusement, et elles doivent rentrer chez elles. La route est dangereuse, parce que le
professeur se cache sur le chemin menant a la ville... Combien de bestioles réussiront
a rentrer a Bugsville?

Tous les joueurs sont dans la méme équipe, et défendent les bestioles contre le Prof.
Bugsy. A partir de 4 ans, 2 a 6 joueurs, 5 a 10 minutes

Préparation

Placez le plateau au milieu de la table, et déposez les bestioles dans leur maisons de
vacances, selon leurs couleurs respectives (les bestioles vertes sur la maison avec un
drapeau vert, les bestioles bleues sur la maison avec un drapeau bleu, etc.). Si vous
ne vous trompez pas, il doit y avoir 5 bestioles dans chaque maison.

Mettez la boite d’allumettes sur une des pierres. On la déplace dans le sens des
aiguilles d’une montre. Une fleche sur le batiment principal de Bugsville vous indique
dans quel sens la déplacer.

Déroulement du jeu

Chague joueur a son tour lance le dé avec les bestioles (on commence toujours par ce dé):
¢ Si le dé montre une bestiole, le joueur prend un bestiole, n’importe laquelle, dans
sa maison de campagne, et la dépose dans la ville : elle est arrivée saine et sauve
chez elle.

e Si le dé montre une loupe, alors le professeur part a la chasse avec sa boite
d’allumettes.

Le joueur rejoue, cette fois-ci, avec le dé a points. On déplace alors la boite
d’allumettes sur les pierres, d’autant que de points sur le dé.

e Si la boite d’allumettes arrive sur une pierre ou est dessinée une bestiole, alors,
pas de chance, on va mettre une bestiole dans la boite d’allumettes ; une bestiole de
la couleur de celle qui est dessinée sur la pierre. S’il n’y a plus de bestiole de cette
couleur dans la maison de campagne, tant pis pour le chasseur, il ne se passe rien.
¢ Si la boite d’allumettes arrive sur une pierre ou sont dessinées les bestioles qui se
sauvent, toutes les bestioles enfermées dans la boite sont libérées, et chacune s’en
retourne dans sa maison de campagne (de la méme couleur).

e Si la boite d’allumettes arrive sur une simple pierre, rien ne se passe, le professeur
devait étre perdu dans ses pensées, il n’a rien attrapé.

C’est alors au joueur suivant de lancer le dé, le dé avec les bestioles d’abord, puis le
dé a points s’il est tombé sur la loupe. S’il n’y a plus personne dans les maisons de
campagne, mais que toutes les bestioles ne sont pas encore rentrées en ville, parce
qu’il y a des prisonniéres dans la boite d’allumettes, alors on joue seulement le dé a
points, pour essayer de les libérer.

Fin de la partie

Tout le monde a gagné si toutes les bestioles sont rentrées chez elles en ville. Mais,
hélas, vous avez perdu s’il reste 4 bestioles dans la boite d’allumettes du profes-
seur, quand toutes les maisons de campagne sont vides. Vous pouvez faire varier ce
nombre pour corser le jeu.

Contenu du jeu: 1 plateau de jeu, 1 boite d’allumettes, 20 bestioles, 2 dés



Bug S - coiperatief teamspel NL

Professor Bugsy houdt van insecten. Om de insecten te kunnen observeren, wil hij er zo
veel mogelijk vangen. Maar welk insect wil in een luciferdoosije terechtkomen? Het leven
is veel leuker buiten een luciferdoosje! De insecten zijn nu op vakantie. Ze ontspan-
nen zich in hun zomerhuizen en nemen af en toe een duik. Als de vakantiepret eindigt,
moeten ze naar huis. Dat is een gevaarlijke reis, want de professor loert op hen op het
pad dat naar de stad leidt... Hoeveel insecten zullen naar Insectendam terugkeren?

Aanbevolen leeftijd: 4+ e Aantal spelers: 2-6 e Speeltijd: 5-10 minuten

Voorbereiding

Leg het spelbord in het midden van de tafel en plaats de insecten (op kleur) in hun
zomerhuizen. Elk zomerhuis biedt plaats aan 5 insecten.

Plaats het luciferdoosje op een van de steenblokken. Het luciferdoosje gaat met de
klok mee door het spell Op het hoofdplein van de stad wijst een pijl naar de juiste
richting. Leg de dobbelstenen klaar.

Het spel

De speler die begint gooit met de insecten-dobbelsteen. (De volgende spelers gooien

ook altljd eerst met deze dobbelsteen.)
Als er op de dobbelsteen een insect staat, mag de speler een (Wlllekeurlg)
insect kiezen en het vanuit het zomerhuis naar de stad brengen. Dit insect is
al veilig thuisgekomen.

e Als de speler het vergrootglas gooit, stapt de professor met het luciferdoosje

verder in de hoop op een nieuwe prooi. De andere dobbelsteen toont aan
hoeveel vakjes hij verder mag gaan.

De speler die het vergrootglas gooit, gooit dus ook de dobbelsteen met punten. Hij of
zij is ook degene die het luciferdoosje van de professor verplaatst volgens het aantal
punten gegooid met de dobbelsteen. Stap op het steenblok en volg de instructies.

Je vmdt de volgende tekeningen op de steenblokken:
Als je een op de steen met een kleurrijk insect komt, verdwijnt er helaas een
insect van het zomerhuis in het luciferdoosje. Als er in het zomerhuis geen
insecten meer van dezelfde kleur zijn, gebeurt er niets.

e Als je insecten ziet weglopen, betekent het dat de professor onhandig was en
de insecten uit het luciferdoosje konden ontsnappen. ledereen viucht terug
naar het zomerhuis. (Let op: elk insect mag alleen naar het zomerhuis met
dezelfde kleur terugkeren!)

e Een gewoon steenblok: er gebeurt niets. Het lijkt erop dat de professor in zijn
gedachten ergens anders zit...

De volgende speler gooit weer eerst met de dobbelsteen waarop een insect staat.
Hij hoeft pas met de andere dobbelsteen te gooien, als er met de eerste dobbelsteen
een vergrootglas wordt gegooid.

Je mag alleen maar met de dobbelsteen met stippen gooien als er in de zomerhuizen
geen insecten meer zijn en nog niet iedereen naar de stad is teruggekeerd, omdat
sommige van hen nog steeds in het luciferdoosje gevangen zijn.

Einde van het spel

Jullie hebben het spel gewonnen als alle insecten naar de stad zijn teruggekeerd.
Helaas hebben jullie verloren als de professor nog 4 insecten of meer in zijn lucifer-
doosje gevangen houdt.

Inhoud van het spel: 1 spelbord, 1 luciferdoosje, 20 insecten, 2 dobbelstenen



Bi1ChOS - Juego coraborativo ES

Al profesor Bichito le encantan los bichos. Pero no se conforma con observarlos
jquiere atraparlos a todos! ¢ Crees que a los pobres bichos les gusta estar encerrados
en una caja de cerillas? jLa vida es mucho mas interesante ahi fuera!

Hoy es un dia de fiesta para los bichos, estan relajandose, nadando o paseando con
sus amigos. Pero cuando termine la diversion, tendran que regresar a casa. Y no
saben que el trayecto es peligroso, con el profesor acechando en la calle principal
de la ciudad... {Cuantos bichos conseguiran llegar a su casa?

Juego colaborativo, de 2 a 6 jugadores, a partir de 4 afos.
Tiempo de juego: de 5 a 10 minutos aproximadamente.

Preparacion: Pon el tablero en el centro de la mesa y coloca los bichos en las casas
de verano segun sus colores (los bichos verdes en la casa de verano verde, los azules
en la casa de verano azul...). Si lo has hecho bien, habra 5 bichos descansando en
cada casa de verano.

Pon la caja de cerillas en uno de los bloques de piedra. jDurante el juego se movera
en el sentido de las agujas del reloj! La flecha en la plaza principal os recordara cual
es la direccion correcta. Deja los dados a mano.

Juego: El primer jugador lanza el dado de bichos (jUn turno empieza siempre
lanzando este dado!).

¢ Si el dado muestra un bicho, el jugador elige cualquier bicho y lo mueve desde su
casa de verano hasta la ciudad. Este bicho ha llegado a casa sin peligro.

¢ Si el dado muestra una lupa, el profesor mueve la caja de cerillas en busca de una
nueva presa. El segundo dado te indicara cuantas casillas hay que moverla.

El jugador que saco la lupa lanza el dado numerado. La caja de cerillas del profesor
se movera tantas casillas como indique este dado. Segun el dibujo que haya en la
baldosa donde acabe la caja pasara lo siguiente:

¢ Si hay dibujado un bicho de un color: desgraciadamente, un bicho se tendra que
mover desde la casa de verano de ese color hasta la caja de cerillas. Si no quedan
bichos de ese color, entonces jno pasa nada!

e Si hay dibujados bichos escapandose: significa que el profesor ha sido torpe y ha
dejado escapar a los bichos de la caja de cerillas. Estos bichos vuelven a su casa de
verano. jPresta atencion a los colores! jCada bicho sélo puede regresar a la casa de
verano de su color correspondiente!

¢ Si no hay ningun dibujo en la baldosa: No ocurre nada. Parece que el profesor se
ha despistado...

Tras esto el turno pasa al siguiente jugador, que empieza lanzando el dado de
bichos, y sélo si sale una lupa, lanza entonces el dado numerado.

Si ya no hay bichos en las casas de verano, pero aun queda alguno atrapado en la
caja de cerillas, en su turno el jugador lanza directamente el dado numerado.

Fin del juego: Ganais todos juntos si todos los bichos estan a salvo en la ciudad.
ijPero cuidado, todos perdéis si en algun momento hay 4 bichos en la caja de cerillas
del profesor!

Contenido: 1 tablero, una caja de cerillas, 20 bichos, 2 dados.



BugS - 020 6M equipa PT

O professor Bugsy adora insectos. Para os poder observar, o professor quer apanhar
tantos quanto conseguir. Mas que insecto quereria ficar preso numa caixa de fésfo-
ros? A vida é muito melhor fora da caixa! Esta na altura das férias dos insectos. Eles
relaxam e nadam nas suas casas de férias. Quando a diversdo acabar, infelizmente
terdo de voltar a casa. O caminho é perigoso, porque o professor esta a espreita na
rua principal da cidade... Quantos insectos vdo conseguir chegar a casa?

Idade recomendada: 4+, nimero de jogadores: 2 a 6, duragédo do jogo: 5-10 minutos

Preparacao: Coloca-se o tabuleiro no centro da mesa e pdem-se os insectos nas
suas casas de férias, de acordo com as suas cores (0s insectos verdes na casa
verde, os azuis na casa azul... etc.). No fim, devem estar 5 insectos a descansar em
cada casa de férias.

Coloca-se a caixa de fosforos sobre um dos blocos de pedra. Durante o jogo, esta
desloca-se no sentido dos ponteiros do relégio! A seta na pracga principal da cidade
indica o caminho a seguir. Prepara os dados!

O Jogo: Langa-se o dado com insectos (todos os jogadores devem lancar este dado
na sua primeira jogada).

e Se o dado mostra um insecto, o jogador escolhe um insecto (qualquer um) e leva-o
da sua casa de férias para a cidade. Este insecto chegou a casa séo e salvo.

e Se o dado mostra uma lupa, o professor avanga a caixa de fésforos, com espe-
ranga de encontrar uma nova presa. O outro dado indica quantas casas avancar.

O jogador que langou a lupa, langa o outro dado. A caixa do professor avanga o
nuimero de casas indicadas no segundo dado. Caminhando sobre os blocos de
pedra, seguem-se as suas instruccoes! Podem ver-se estes desenhos nos blocos
de pedra:

e um insecto colorido significa que, infelizmente, um insecto da mesma cor passa da
casa de férias para a caixa de fosforos. Se ja ndo restar nenhum insecto dessa cor
na casa de férias, ndo acontece nada!

e insectos a fugir significam que o professor foi trapalhdo e deixou escapar os
insectos da caixa de fésforos. Todos os que fugiram voltam as suas casas de férias.
Atencéo as cores! Cada insecto s6 pode voltar a casa de férias da sua cor!

e blocos de pedra: ndo acontece nada. Parece que o professor se perdeu nos seus
pensamentos...

Os jogadores langam primeiro o dado com insectos. Apenas se usa o segundo dado
se no primeiro tiver saido a lupa.

Se néo restar nenhum insecto nas casas de férias, mas nem todos tiverem chegado
a cidade porque alguns estao presos na caixa de fosforos, apenas se langa o dado
com os pontos.

Fim do jogo: Ganha-se o jogo quando todos os insectos conseguiram chegar a
cidade. Mas infelizmente, se houver quatro insectos na caixa de fésforos do profes-
sor, todos perdem!

Conteudo: 1 tabuleiro de jogo, 1 caixa de fosforos, 20 insectos, 2 dados



RODbACZKI - gra zesporowa PL

Profesor Robakowski uwielbia przygladac sie robaczkom. | dlatego pragnie schwytac
ich jak najwiecej. Ale ktéry z owaddw chciatby wejs¢ do jego pudetka zapatek? Zycie
jest pigkniejsze na zewnatrz. Robaczki sa teraz na wakacjach. Ptywaja, odpoczywaja
w swoich domkach letniskowych. Kiedy zabawa dobiega konhca, czas wracac¢ do
domu. Ale podroz jest niebezpieczna — profesor czyha przy drodze wiodacej do mia-
sta. lle z robaczkéw powrdci do Robakowa?

zalecany wiek: 4+, liczba graczy: 2-6, czas rozgrywki: 5-10 minut

Przygotowania: Umie$¢ plansze w Srodku stotu, a robaczki w domkach letnis-
kowych, dopasowanych do ich koloru. W kazdym z domkoéw powinno byé po 5
robaczkéw. Pudetko po zapatkach nalezy ustawi¢ na jednej z kamiennych ptyt.
Podczas rozgrywki przemieszczaj je zgodnie ze wskazéwkami zegara! Strzatka na
placu gtéwnym miasta pokazuje wtasciwy kierunek. Przygotuj kostki.

Rozgrywka:

e pierwszy z graczy rozpoczyna rzutem kostka z robaczkami (kolejni gracze réwniez!)
¢ jesli kostka pokaze robaczka, gracz powinien wybrac robaczka (ktéregokolwiek) i
zabraé go z domku letniskowego do miasta. Ten szczesciarz bezpiecznie dotart do
domu.

o Jesli kostka pokaze szkto powiekszajace, profesor przesuwa pudetko po zapatkach
do przodu liczac na obfity tow.

Gracz, ktéry wyrzucit szkto powiekszajace powinien nastepnie rzuci¢ kostka z kro-
peczkami. Pudetko profesora przesunie sie o tyle pdl, ile wskaze kostka. Po zatrzy-
maniu sie na konkretnej kamiennej ptycie, nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami.
Kazda z nich jest opatrzona rysunkiem:

e robaczek konkretnego koloru: profesorowi udato sie schwytac jednego z owaddw
i zabiera go z domku letniskowego do pudetka po zapatkach. Jesli w tym domku nie
ma juz zadnego robaczka, ufff... nie dzieje sie nic!

e uciekajace robaczki: profesor byt niezdarny i robaczki uciekty z pudetka. Wszystkie
wracaja do swoich domkéw letniskowych. Kazdy z robaczkéw moze powrécic tylko
do letniego domku takiego samego koloru co on!

e pusta kamienna ptyta: nie dzieje sie nic, profesor chyba znéw bujat w obtokach.

Kolejny z graczy zawsze jako pierwsza rzucaja kostka z robaczkami. Kostki z kropec-
zkami uzywa sie jedynie wtedy, gdy pierwsza kostka pokaze szkto powiekszajace.

W momencie, gdy w domkach letniskowych nie zostaty juz zadne robaczki, ale nie
wszystkie z nich dotarty do miasta (gdyz uwiezione sa w pudetku po zapatkach),
rzuca¢ mozna jedynie kostka z kropeczkami.

Zakonczenie: WygraliScie, jesli wszystkie robaczki dotarty do domu w miescie. Jesli
w pudetku profesora uwiezione pozostaja 4 i wiecej robaczkéw, przegraliscie!

ZawartosS¢ gry: 1 plansza, 1 pudetko po zapatkach, 20 robaczkoéw, 2 kostki do gry



BOZarkak - esapagisi Hu

Professzor Bugsy imadja a bogarakat. Ahhoz, hogy megfigyelhesse &ket, a
lehetd legtbbbet szeretné elkapni kozllik. De ugyan melyik bogar szeretne a
gyufasdobozaba kerliini? Sokkal jobb az élet a dobozon kivill A bogarak most
éppen szabadsagon vannak. A nyaraldikban pihennek, pancsolnak. Amikor véget ér
a modka, sajnos haza kell térnitik. Az Ut veszélyes, mert a varosba vezet6 Gsvényen a
professzor all lesben...Vajon hanyan jutnak haza Bogarfalvara?

ajanlott kor: 4+, jatékosok szama: 2-6, idétartam 5-10 perc

Az el6késziiletek: A tablat helyezzétek az asztal kbzepére, és a bogarkédkat szinek
szerint tegyétek a nyaraloikba. (A z6ld szinnel jeldlt nyaraloba a z6ld bogarakat, a kék
szinnel jeloltbe a kékeket...stb.) Ha jol csindltatok, minden nyaraléban 6t bogarka
pihen.

Helyezzétek a gyufasdobozt barmelyik kékockara. A jaték soran az éramutatd
jarasaval megegyez6 iranyban mozgassatok! A varos f6terén nyil mutatja, hogy merre
is van az. Helyezzétek készenlétbe a dobdkockakat.

A jaték menete: Az elsé jatékos dobjon a bogéarkas dobokockaval. (A soron kovetkezd
jatékosoknak is mindig ezzel kell dobni el6szor!)

e Ha a kocka bogarkat mutat, a jatékos valasszon egy bogarkat (barmelyiket), és a
nyaraléjabdl helyezze a varosba. Ez a bogarka mar szerencsésen hazaért.

e Ha nagyit6t dobott, akkor a a professzor a gyufasdobozt tovabb mozditja Uj zsakmany
reményében, de azt, hogy mennyivel, azt a masik dobdkocka fogja megmutatni.

A jatékos, aki a nagyitét dobta, vegye kézbe a pontokat mutatd kockat és dobjon
ezzel is! A professzor doboza annyit mozdul el6re, ahanyat a kocka mutat. A
k6kockara lépve kdvessétek az utasitast! A k6kockakon abrakat lathattok:

e Ha egy szines bogarat, akkor sajnos egy bogarka a nyaralébdl bekerilt a
gyufasdobozba. Ha nincs olyan szindi bogarka mar a nyaraldban, akkor semmi sem
torténik!

e Ha szétszaladd bogarkakat, akkor a professzor igyetlen volt, abogarak kiszabadultak
a gyufasdobozbdl. Mindenki visszamenekdilt a nyaraldjaba. A szinekre lgyeljetek!
Minden bogar csak a neki megfeleld szinli nyaraloba térhet visszal

¢ Sima kékocka: nem torténik semmi, a professzor, gy latszik, elgondolkodott...

A soron kovetkez6 jatékos mindig a bogarakat abrazold kockaval dobjon elészor, és
csak akkor haszndlja a masik dobdkockat, ha az elsén nagyité volt.

Ha elfogytak a bogarak a nyaraldékbdl, viszont nem ért mindenki a varosba,
mert néhanyan még a gyufasdobozban raboskodnak, akkor mar csak a pottyds
dobdkockaval kell dobnotok.

A jaték vége: Akkor nyertétek meg a jatékot, ha az Osszes kis bogar hazatért a
varosba. Viszont sajnos mindannyian veszitettetek, ha a professzor gyufasdobozaban
4 bogar van!

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 gyufasdoboz, 20 bogarka, 2 dobdkocka



ChIobacCi - timovi nra Sk

Pan profesor Chrobacnik miluje chrobéaky. SnaZi sa ich nazbierat ¢o najviac,
aby ich mohol pozorovat. Lenze ktory chrobak by chcel dobrovolne vliezt do
jeho skatulky od zapaliek? Zivot je ovela lepsi vonku! Chrobaky su prave na
dovolenke. Uzivaju si pohodicku a kipu sa vo svojich letnych sidlach. Ked im
radovanky skoncia, smutne sa vracaju domov. Navrat je nebezpecny, pretoze
pan profesor ¢iha na cesticke, ktora vedie do mesta. Kolko chrobakov sa
dostane domov do Chrobacikova?

Odporucany vek: 4+, pocet hracov: 2-6, ¢as: 5-10 minut

PRIPRAVA: Hraci plan polozte doprostred stola a chrobacikov umiestnite do
ich letnych domcekov (spoznate ich podla farby - zelené chrobaky patria do
domceka oznaceného na zeleno, atd.). Ak sa vam to podarilo, odpociva v
kazdom domceku pat chrobakov.

Polozte Skatulku od zdpaliek na jeden z kamenov. Krabic¢ka sa pocas hry pohy-
buje v smere hodinovych ruciciek! Sipka na hlavhom namesti Chrobacikova
vam napovie. Pripravte si kocku.

AKO SI ZAHRAT: Prvy hraé¢ by mal hodit najskér kockou chrobakov. Dalsi

hraci tiez musia vzdy hodit kockou chrobakov ako prvou!

e Ak padne chrobak, hrac¢ si vyberie akéhokolvek chrobaka a prelozi ho z
domceka do mesta. Tento chrobak sa dostal domov v poriadku.

» Ak padne lupa, profesor posunie svoju krabicku dalej v nadeji na novu
korist, ale az druha kocka ukaze, o kolko poli¢ok ju posunie.

Hrac, ktory hodil lupu, si vezme kocku s bodkami a hodi eSte aj nou! Krabicka

od zapaliek sa posunie o tolko kamienkov, kol'ko padlo na kocke bodiek. Na

poslednom kameni sa zastavte a postupujte podla inStrukcii. Na kamienkoch
su obrazky.

e Ked je na kameni obrazok farebného chrobaka, pan profesor mal
Stastie, jedného chrobdaka danej farby chytil do krablcky (vezmite jedného
chrobaka z doméeka a dajte ho do krabicky). Ak v domceku tejto farby
nie je ziadny chrobak, neputuje do krabicky Ziadny!

e Ked na kameni uvidite obrazok utekaéuach chrobakov, pan profesor bol
neSikovny a vsetky chrobaky mu zo skatulky od zapaliek utiekli. Vetci
utiekli spat do svojich letnych sidiel. Davajte pozor na farby! Chrobéky sa
mozu vratit iba do domceka svoje farby.

e Ak je kamen bez obrazku, nic sa nestane. Vyzera to, Ze profesor sa stratil
vo svojich myslienkach...

Kazdy dalsi hra¢ by mal najskér hadzat kockou s obrazkami chrobdkov, a
kocku s bodkami pouzit len ked padne lupa. Ak v domcekoch nezostali
Ziadne chrobaky, ale do mesta zatial' vSetci nedorazili, pretoze su chyteni v
krabicke, hadze sa naopak iba bodkovanou kockou.

KONIEC HRY: Vyhrali ste, akonahle vSetky chrobaky dorazia do Chrobacikova.
Ale bohuzial' prehrate, ked sa profesorovi podari do krabi¢ky nazbierat
4 chrobaky!

OBSAH BALENIA: 1 hracia doska, 1 krabicka od zapaliek, 20 chrobdakov,
1 kocka chrobakov, 1 kocka s bodkami



BIOUCI - tymovi hra

Pan profesor Brou¢nik miluje brouky. Snazi se jich nasbirat co nejvice, aby je mohl
pozorovat. JenZze, ktery brouk by chtél dobrovolné viézt do jeho krablcky od sirek?
Zivot je mnohem lepSi venku! Brouci jsou prave na dovolené. UZivaji si pohodlcku
a koupou se ve svych letnich sidlech. KdyZ jim radovanky skonci, smutné se vraci
domu. Navrat je nebezpeclny, protoZze pan profesor Ciha na cesticce, ktera vede do
mésta. Kolik broukt se dostane domu do Brouckova?

doporuceny vék: 4+, pocet hracl: 2-6, ¢as: 5-10 minut

Prlprava Hraci plan polozte doprostied stolu a brouky umistéte do jejich letnich
domkdl (poznate je podle barvy...zeleni brouci patfi do domku oznaceného zelené,
atd.) Jestli se vam to povedlo, odpociva v kazdem domku pét brouk.

PoloZzte krabicku od sirek na jeden z kamenu. Krabicka se béhem hry pohybuje
ve sméru hodinovych rucicek! Sipka na hlavnim namésti Brouckova vam napovi.
Pripravte si kostku.

Jak si zahrat: Prvni hra¢ by mél hodit nejdfive kostkou broukdt. Dal$i hraci musi vzdy
hodit kostkou brouk jako prvnl'

Pokud padne brouk, hrac si vybere jakéhokoliv brouka a pfenda ho z domecku do
mésta. Tento brouk se dostal domil v pofadku.

Pokud padne lupa, profesor posune svou krabi¢ku dal v nadéji na novou kofist, ale
az druha kostka ukaze, o kolik policek ji posune.

Hrac, ktery hodil lupu, by si mél vzit kostku s puntiky a hodit jesté s ni! Krabicka od
sirek se posune o tolik kaminku, kolik padlo na kostce puntlku Na poslednim kameni
se zastavte a postupujte podle instrukcil Na kaminkach jsou obrazky.

Kdy?z je na kameni obrazek barevného brouka, pan profesor mél §tésti, jednoho brou-
ka dané barvy chytil do krabicky (vezméte jednoho brouka z domecku a dejte ho do
krabicky). Pokud v domku této barvy neni zadny brouk, neputuje do krabic¢ky zadny!
Kdyz na kameni uvidite utikajici brouky, pan profesor byl nesikovny a vsichni brouci
mu z krabicky od sirek utekli. VSichni utikali zpét do svych letnich sidel. Davejte pozor
na barvy! Brouci se mohou vratit pouze do domku své barvy.

Pokud je kamen prazdny, nic se nestane. Vypada to, Ze profesor se ztratil ve svych
myslenkach...

Kazdy dali hra¢ by mél nejdfive hazet kostkou s obréazky brouku, a kostku s puntiky
pouzit jen kdyz padne lupa.

pokud v domcich nezbyli Zadni brouci, ale do mésta zatim vsichni nedorazili, protoze
jsou lapeni v krabicce, hazi se naopak pouze puntikovanou kostkou.

Konec hry: Vyhrdli jste, jakmile vSichni brouci dorazi do Brouckova. Ale bohuzel
prohrajete, kdyz se profesorovi podafi do krabiCky nasbirat 4 brouky!

Obsah baleni: 1 hraci deska, 1 krabitka od sirek, 20 brouk, 2 kostky



AMMAIGEEI - gioeo ai squadra IT

Il Professor Bugsy adora gli animaletti. Per poterli studiare, ne vuole catturare quanti
piu & possibile. Ma quale animaletto vorrebbe finire nella sua scatola di fiammiferi? La
vita &€ migliore fuori dalla scatola! Gli animaletti sono in vacanza in questo momento.
Si stanno rilassando e stanno facendo i bagni nelle loro case estive. Quando il diver-
timento finisce, purtroppo devono tornare a casa. La strada € pericolosa, perché il
professore si € nascosto sul sentiero che porta alla citta... Quanti animaletti arriver-
anno a casa a Bugsville?

Eta consigliata: dai 4 anni in su, Numero di giocatori: 2-6 giocatori, Durata: 5-10
minuti

Preparazione: Disponete il pannello al centro del tavolo e mettete gli animaletti
nelle loro case estive in base al loro colore. (Gli animaletti verdi nella casa estiva
contrassegnata con il verde, quelli blu in quella contrassegnata con il blu...ecc. ecc.)
Se lo avete fatto correttamente, dovrebbero esserci cinque animaletti in ognuna delle
case estive.

Disponete la scatola dei fiammiferi su uno dei blocchi di pietra. Muovetela in senso
orario durante il gioco! Una freccia nella piazza principale della citta indica qual’e la
direzione giusta. Preparate i dadi.

Come si gioca: Il primo giocatore deve lanciare il dado degli animaletti. (Anche i
giocatori successivi devono lanciare questo dado per primo!)

¢ Se il dado indica un animaletto, il giocatore deve scegliere un animaletto (uno qual-
siasi) e portarlo dalla casa estiva alla citta. L’animaletto e arrivato a casa sano e salvo.
e Se il giocatore ha lanciato una lente d’ingrandimento, allora il professore sposta
la scatola dei fiammiferi piu lontano, nella speranza di catturare una nuova preda e
I’altro dado indichera di quanti spazi la spostera in avanti.

Il giocatore che ha lanciato una lente d’ingrandimento deve prendere il dado con i
puntini, e lanciare anche questo! La scatola del professore si spostera in avanti di
tanti spazi quanti indicati dal dado. Passando sul blocco di pietra, seguite le istruzi-
oni! Potete vedere i disegni sui blocchi di pietra:

e Se vedete un animaletto colorato, allora purtroppo un animaletto dovra essere
spostato dalla casa estiva nella scatola dei fiammiferi. Se non ci sono rimasti ani-
maletti di quel colore nella casa estiva, allora non succede nulla!

e Se vedete animaletti che scappano, allora il professore € stato maldestro, gli ani-
maletti sono scappati dalla scatola dei fiammiferi. Tutti sono fuggiti nelle loro case
estive. Fate attenzione ai colori! Ogni animaletto pud tornare solo alla propria casa
estiva dello stesso colore!

e Blocco di pietra liscio: non accade nulla, pare che il professore si sia perso nei suoi
pensieri...

Il giocatore successivo deve sempre lanciare per primo il dado che indica gli ani-
maletti e utilizzare il secondo dado solo se c’era una lente d’ingrandimento sul primo.
Se non ci sono animaletti rimasti nella case estive, ma non tutti hanno raggiunto la
citta perché alcuni di loro sono ancora intrappolati nella scatola dei fiammiferi, allora
dovete lanciare solo il dado con i puntini.

Fine del gioco: Avete vinto se tutti gli animaletti hanno raggiunto la casa in citta. Ma
purtroppo tutti voi avete perso se ci sono 4 animaletti nella scatola di fiammiferi del
professore!

Contenuto: 1 pannello di gioco, 1 scatola di fiammiferi, 20 animaletti, 2 dadi



>qu|<v| — KOMaHAHaA urpa

Mpodeccop XKykeBuy 060KaeT pasHbIX KYKOB U, YTOGLI MPOBOANUTL CBOU Hay4YHble HAGMOAEHNS,
OH XOYeT noimMaTb Kak MOXHO Gonblue pasHouBeTHbIX Oykawlek. Ho passe cyliecTByeT B
MUpe TaKoM XyK, KOTOPbIA MeYTaeT yroauTb B CMUYeYHbI KOpoBok? YKn3Hb Kyaa WHTepecHee
cHapyxu! TMpsiMO ceityac y Ky4ykoB KaHukynbl. OHM KynmaroTcs M OTABIXalT B CBOMX JIETHUX
fomMukax. K coxaneHuto, korga KaHvkyrbl ToAoMAYT K KOHLY, UM NpUAETCs BEpHYTbCA AOMOK. Ho
Zopora AOMO MofHa ONacHOCTEN - FAe-To B KycTax nputaunscs npodgeccop YXKykeBud. .. CKOSbKo
e XyKoB BriarononyyHo gobepeTcs 4OMOM B ropodok XKykeeso?

PekomeHaoBaHHbI BO3pacT: 4+, KONMMYECTBO UIPOKOB: 2-6, Bpemsi: 5-10 MUHYT.

MoproroBka: PazmecTute UrpoBoe rnore B LieHTpe CTona ¥ NocenuTe Xy4YkoB B NeTHUE JOMKM
B COOTBETCTBUM C MX LBETOM. (3eneHble Xyku OTNpaBnsioTCA B NMETHUA AOMMK, NOMEYEHHbI
3ereHbIM hraxkoM, CUHUE B CUHWIA... U T.4.) Ecnn Bbl Bce caenanu npaBuibHO, TO B KaX4OM
[OMUKE OKaXXeTcs Mo 5 KyKOB.

MonoxwuTte cnuyeyHbIi kopobok npodpeccopa XKykeBuya Ha oauH 13 kamHewn. B npouecce urpbl
nepemeLlyante ero no Yyacosomn ctpernke! Ykazatenb Ha rnmasHov nnowaau ropoga >Kykeeso
NnoAcKkasblBaeT HanpaBneHve ABuxXeHus kopobka. MoarotoBbTe UrpanbHble Kyouku.

Xop urpbi: [NepBbiil UTPOK KMAaeT urpanbHbI Kyork ¢ n3obpaxeHnem xykos. (Bce cnepytowne
UIPOKN Takxke cHavana bpocatoT Kybuk ¢ xykamu!)

® Ecnu Ha Kybuke BbinagaeT XykK, TO UrPoK BbIOUpaeT 0gHOro Xyka (Noboro) u nepeHocuT ero
13 neTHero AoMuka B ropog. XKyk 6narononyyHo gobupaeTtcs AOMOW.

® Ecnu BbinagaeT usobpaxeHue nynbl, 3Ha4MT, Npodeccop nepeaBuraeT CBOW CMUYEYHbIV
KOpobOK B Hafexae mnonmaTh Xyka. bpocaiite BTOpon urpanbHbi KyOuK, 4ToDObl y3HaTb Ha
CKOMbKO LUaroB Heo6xoaMmo nepeaBrHyTb KOPODOOK.

Kakgblit Urpok, y KOTOPOTo BbiNaaaeT Ha Kybuke M3obpakeHne Nynbl, AOSHKEH 6poCcUTL BTOPOW
KyOVK Ans onpefeneHns konuyecTtea wwaros! CnnyeyHblii Kopobok npodeccopa nepeaBuraeTcs
Ha TO KOSIMYeCTBO LUAroB, KOTOpOe BbiMagaeT Ha BTOpoM KyGuke. Mepeaeuras kopoGok Mo
KaMHAM, criegyiTe MHCTPYKUumMM! Ha KaMHAX MOXHO BCTPETUTL Crieaytolme 3HaKu:

® Ecnn 13o6pakeH >Xy4oK Kakoro-nmbo uLBeTa, TO, K COXaneHuto, Ky4yok U3 NeTHero LoMuka
COOTBETCTBYIOLLETO LiBETA NEPEMELLAETCS B CriMYeYHblin KopoGok. Ecnv B neTHeM JOMUKe He
0CTanoch HU OAHOIO XyKa AaHHOrO LiBeTa, TO HUYEro He MpomcxoguT!

e Ecnu n3obpaxkeHbl Gerywe Xyku, 3T0 03HayaeT, 4To npodeccop YKykeBud okasancs
HEeYKITHOXMM U BCe Xy4ku cbexanm us kopobka. Bce xyku BO3BpaLLaloTCs B CBOM NIETHUE AOMUKU.
MoMHWTE MPO LBET - XXy4Ky BO3BPALLAOTCS B JOMUKM NO LBETY!

® [ycToi KaMeHb: HUYEro He NpoucxoamT. Mpodeccop, HaBepHOe, NOTPY3UNCs B CBOU MbICI. ..
CnegnytoLmii Urpok cHadana 6pocaeT kybuk ¢ sobpakeHneM KykoB. BTopoii ky6uk ucnonbsyercs
TOMNbKO B TOM Crlyyae, ecnv BbinagaeT U3obpakeHue nynbl Ha NepeoM.

Ecnun Bce netHne gomukm yXe nyCTbl, HO HE BCE XY4KU 6narononquo ,D,O6paJ'IVICb Oo goma,
OKasaBLUMCb B J1OBYLLKe npodeccopa, TO HeobXoAuMO KuaaTb TONbKO urpanbHbIv Ky6VIK C
KOJIn4eCTBOM XOO0B.

KoHen urpbi: KoMaHaa BbIMIpbIBAET, €Crv BCe XKy4KuU ,q06mpar0Tc;| 0o goma. Ho, Kk coxanenutio,
KOMaHAa npourpbiBaeT B criyvyae, ecnm B Cnm4ye4yHom KOpO6Ke npogeccopa okasanoch 4 myqKa!

B KoMnneKT urpbl BXoguT: 1 urposoe none, 1 cnmyeyHbIi kopobok, 20 XKyKoB, 2 UrpanbHbIX
Kybuka









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé ¢asti.
Choking Hazard.
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