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Vier ezknconies woner: ir dezelfde holle beukenboom en proberen zo
mogeijk hun wintervoonaad nooties i hur ¢ gen holletjes te

stoppen. Ek cexnaomtie neeft een e ges kleur en ook de

coes en ae holletics bebben de kiour var deze eex-

Acor. De nootjes vallen door elkaar naar beneden n

e versen llende gekleurde holletjes. Jullie <unnen

cekhocrrijes helpen de goeae roofes te so~

teren en zo het spel te winnen! ‘

2-4 ;
vanaf 4 jaar
actiespel i

Aanla gpele’s
Leettijd
Sceltype

Inhoud: ‘o
1 hele heukenboom

20 gexleurde "DeU<ennOotjes

8 stobven om helletes af te sluiten ais er Minder dan F
vier spelers zin

Het spel:

1. Plaats de beukenboom tussen de spelers. 7o dat elke speler
sen gekleurd va« in het gras (de opvangbak) order de
soom dirckt voor sich heeft. Elke speler krijgt 5 nootjes
{ballen) van zin k eur en legt deze in de opvangbak
klaa~

2. Na "KLAAR ... AR doet elke speler een noate van zin kieur in
de holle afgezaagde hoomstronk procics boven Zijn of haar eigen
eekhoomnye. Druk de eekhoom naar beneden en laat hem viug
weer fos, de noot zal nuin een van de holleties vallen en kan van
buitenat gezien worden. Natuurlijk moot de goede Kieur noot in
dezelfde kleur holletjes terecht komen! Zodra ecn ver-
keerda noot in een holletie 2it. kan de speler deze met
de virger weer naar binnen duwen en de noot 2al
verder naar beneden vallen n een ander holletje
of naar de opvangbak onder de boom

b

De spelers kunnen verder spelen door steeds
weer een nicuwe noot af te schieten. onge-
acht oe kleur. net zo lang tot cen speler
vier nocties var: de eigen kieur in de
cigen holleties heeft geschoten
Natuurli k moet de eigen kleur

nootjes niet terug in de holletjes
geduwd worden'

Einde van het spel.
Wiraaa© s degene die als corste v er nootjes van e eigen kleur n ge eigen
vier ko etes 1eeft en “cept: VOLLE-BOLLE-BOOM

0 2e holleties var twee tegenover ekaar Lggerde ziiden

1 de bijgeloverae stopben. Dese sfobben kunnen eenvou-
dig ricle beor geschroefd” worden, waardoor de holletjes afgesloter: in. Er
word: can met 2 x 5 nootjes gesoee d in de Kleuren van de overgenleven holle-
ties

Bj 3 spo n de holleyes aan cen kant van de
boam dicitgermaact en word: er met 3 x 5 rooties
gespeeld

LES ECUREUILS FOUS

Theme du Jeu:

Quatre &c.euils do covleur différente rab-ent le
ménu arbre. et essayent d'amasser les “noisettes” de leur propre

coule.r dans leurs propres trous ef étra ainsi préts pour [hiver. Los "noisotios
tormbent dans Varbre, dars nimporte cuel rou ou tout en bas, et se mélangent
Vous pouer dider votre ecure.] a trer tout cela et gagner 1a partie

Joueurs:
2 3oud

Contenu
1 “arbre”. 28 noisottes” de codleur (diles en plastique: 7 de chacune des 4 dif-
ferentes couleursi. 8 bloque-trous. et la 1égle du jeu

But du jeu:
Etre Ie promier joue.r & ramasser quate “-oissttes’ de sa coulour dans ses
propres trous de stockage

Deroulement du jeu: (a quatre joueurs)

1. Metre farore entre les quatre jousurs de facon a ce que chacun soit
tace & aos tous de la méme couleur. Dorner & chaque joucur sept (7)
billes de cette couleur. qu't met devant L, au bas de larbe

2. Au signa de depart "PARTEZ". ¢rague joueur glisse ane bille dans la
branche coupée qui se trouve juste au dessus de 'écureul de sa couleur.
Lécureuil esl awrs baissé vers lo bas et lache vés vite. Cela propusera la
blle dans le haut de I'arore, d'ol: clle dégn-golera a I'nteneur du tronc. Elle
sanélers dans un des frous et sera wsible de extérieur





[image: image3.jpg]_es joueus continuent de faire monter leurs billes au sommet de
arbre: le £ s vite possibe. En méme temps. 1s onivent iberer
5 tous dans lesquels seraient armvees des billes dauatres cou-
ledrs cug la edr. en reédoussant celles-ci a “interieur du tronc
avec leur doig:. Elles tomberont aiors soit dans un autre trou
sotjusque au bas de “arbre, et devromt alors toutes, peu
iroore eur coulear, e a nouveau “shooes” vers e

haut do l'arkre. par I joueur qui les trouve en face de Iui. en
atlisant sa ‘branchie counée’ ot son ecureul

NOTE: Io oucur ne doit évidemment pas revousser ses
aropres biles, car ce so1t celles quil do! ramasser!

Gain de la partie:
Le jeu continue, chague joueur “shaotant” des “noisettes” en haut de
reoussant celes de ses advarsaires de ses lious afir de libérer ceux
laisser la place cuverte 4 ses propres provisions, ef le gagnant cs!
premier arempi sos CUatre trous aved des billes de sa couleL”

Pour 2 joueurs:

Les iouewrs se pacent a I'opposé do larbre et utilserl les blogue-trous pour fer-
merles 8 trous ges cétes ron utihsés, lis ne jpuent quaves '4 noiseties”. dont
les cauleurs carrespordsnt & leurs ecurewils it trous. La regie de jeu est
incrangee

Pour 3 joueur:
Bloguer les trol

d'un seui cote. et jouer aves 21 “noisettes’!

EICHHORNCHEN HUSCH HUSCH

Vier Echhamchen wobnan in derselben hohlen Buche
und versuchen. sc schnell wie moglich. ihren
Wintervorrat an Nissen ir inren eigenen klei-
nen Hohlen zu verstocken. Jedes
Eichhdmenen hat eine eigene Farbe .nd
auch dic Bucheckern und Kleinen Hohlen
“aben dis Farbe dicses E chhdrnchens

Dre Buchec<ern fallen durcheinander nach
Lnter 1 die verschiedenen fargen. kleinen
Hohien. Ihr konnt den Eichndrmohen helfen.
die guten Bucheckern 7u sortierer una auf dicse
Weise das Spiel zu gewinnen !

Arzall Spoer 2+t
Alter: ak < Jabren
Spieltyp: AKtonss piel

Inhalt

1 hehe Bie

20 farbige “Busheckern

8 Baumstampe, um  eine Hahlen 2. vess
Spielern gaso it vard

Plie3en. wern met wenigsr ais vier

Das Spiel:
1. Stelle ¢ ¢ Buche zwscnen die Spisler. so 223 jeder Spieler oir furbiges Feld
im Gras (das Sammeliach] urter dem Baum
dre<tvor sich hat. Jaces Spieler sekammt 5
Buchec«er (Bdlle) von seincr Carpe nd legt
diese i Sammalfach beret

2. Nack “FERTIG .. LOS!" leqt jeder
Spieler eire Buchec<er mil se e Farbe
in den hohlen, ebgesdgten Baumst.imaf
gena Lber seirem oder irem egencn
Eicnhomenen. Dricco das Eichhérehon
rach unten urd asse es schnell wieder
los. cie Buchecker w.rd jetzt cber in den
honlen Baum scnioficn urd wieder ach wnten
fallen. Dic: Buchecker wirt jot/t 'n ene der kiei-
nen Hohlen falien und mran kain si@ vor aufen
her seben. Naturlch muf die Buchucker mit der

“en Facbe N die kle ne Henle mit der

entsprectiencen Fane fallen Sobaid sich oine

verkehrte Buchccaer m einer klzren Hohle bet ~det. kann der Spieler sic mit
dum Firger wieder nincinschieben and die Buchecker wird weiter nach unten
tallen. n sire ardere kienc 11éhle oder 'r dus Sammeifach unter derr Baum

3. Die Spieler kornen weilerspielen. 1der sie immes wieder cine neus
Buchecker abschieiier, wobe: die Farae kemne Rolle spielt. 5o ange. bis ein
Spicler vier Buchecken mit der eiga~en Fabe in die eigenen leimen Hohlen
geschossar hat. Natiiich missen die Bucheckern it der sigenen Farbe
nicht i die Kisinen momien zurickgess-oben werden!

Ende des Spiels:

Sieger ist der enige. der als Crster vier Sucheckern nt der eigencn Farbe in
den eigenen kleinen vier Horlen hat und -ut: EICHHORNCHEN HUSCH
HUSCH!

Bei zwei Spielern mssen aie klenen Hohle~ zweser einander gegeniberhegan-
der Seiten mr- Hile der mitgelieferten Baumstimple anegschlossen werden
Diese Baimstimpte <onner & nfac™ in den Baum “geschraubt” werder
wodurch die «leinen Hak.en verschlossen sice, Es wrd cann mit 2x5
B.ichecxern in den Farben der (briggeblieberien <einen Hohen gespielt

Bei 3 Spie‘ern werder die kicinen Hohlen an einer So.te ¢
son une es wirtd a3 x 5 Bucheckern gespielt

5 Ba.mes geschios-
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The story

=our different solosec squirels living in tne sarme tree are racing each other to
get there matening calored nuts” up into ther own storage bins and get ready
‘or wirter. The “ruts” keep sumbling down ard out the bottorn of the tree or get
mixed up in the wrory storage bins. You car help a squirtel sort things out and
help v win the game.

Players: 24
Contents

1 1ree’ ge
each of 4 o

re Jnit, 28 cooted nuts” (plastc balls 7
'ors). 8 knothole olockers. and rucs.

Object:
Te bo the Srst player to collect four matehing
cciorerd “nuts” in Nis storage pins

To play:

1. Place the tree between the four players sc that a different
calared Lray area at the base of the tree is directly in front of
them. Give each player te six (7; matching colorea “ruts™
which ae places in the t-ay

2. Al the word GO!E: 2ach plaver drops a "nut” into the hollow cut
off “ranch” directly above mis matehing coored squirtel. The
squirret 1S ther: pushed downward (by pressirg the circular disc directly in
fron: of the squirrel's nose) and quickly released. This will be caught in one of
tha bins anc be seen through one of the krof-holes

3. The g ayers continue to shoot thesr “nJts” up nito the top of the tree as fast as
possib e. At the same fire the players should get rid of any other player's
nuts” that get caught :n their kaot-holes by pushing the ‘nut” back into the
tree with their finger. The "aut” will then fall down o the next lower level of
knot-holes of out the bottom of the troe and into the tray. where is must be

shot back up nto the top of 1ne tree as fast as poss bie regardiess of the
color of the "nut

NOTE: The player should NOT push in nis own matching colored "nuts” as
this i what he 1s trying to coilect

Winning the game:
Slay cortirues wit all players snocticg “ruts™ ap rto tre tee ard push aut t*e opsorant's
ruts” 5ut of i «ratzles unti cae player hus colectec one mateming colured “hut” in cach of
A1z four knot-holes This slayer ther vells “I've got it 1and the other slaye-s say “Oh' Nuts')
This pager is *he wirner

For 2 players:
‘Nenthere are anly lwo D ayers. the players should si- opposite one
another and use the 8 <1oH10128 DISEKErs to plug up the other twn
anused sides of te ez, Uns enly the 14 (two groups of 7

ruts” each) diferent colored “ruts” that march eacn prayer's
pasiicn. All oteer rubs he

For 3 players:

‘Wnen thers are three players. one of he sidos o e
tree mus: o lockes using ‘our of the knot-holes ?
blocke's. Tne three different colors of “nuts” are

used for a tolal o 21. All staer rles remain the s
same





