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= Zigzag

@ Purpose of the game To be the first player to pick the matching balls
with the highest points.

Preparation Place all the balls on the round base. Shuffle the cards and place
them facedown on the table. Give each player a picker. The picker color is also
your slot color.

Rules Take a card from the pile, turn it around, and place it on the table for
everyone to see. All players must quickly pick the balls matching the zigzags
on the card. Place them in your slot in the correct order. The first player to do
this correctly shouts ‘stop!” when he is finished. Everyone stops and counts
their points. The person that finished first keeps the card. The player with the
most points also gets a card (take it from the pile) The first player with 6 cards
wins the game. If a ball falls out, any player can shout FREEZE! and pick it up
with their hands and place it back in the middle. The moment the ball touches
the board the game is back on.

Points

QO 00 biiic =1 point
Balls with a white dot = 2 points
00 00 p

"- Balls with 2 colors can be Pio{ccol for either color = 3 Poinﬂ

Cards
Ball colors must match the card pattern, in the same order.

You can start from the left or right.

Normal

Double color zigzags:
Choose which of the 2
colors you want to pick.

@ 111 = 4

1424141 = 5
2014163 = 7
255 =9

Outline zigzag colors must
be picked first

haal zoveel mogelijk punten.
Voorbereiding Leg alle ballen op de ronde basis. Schud de kaarten en leg ze
op een gedekte stapel. Geef iedere speler een pincet. De kleur van de pincet is
ook de kleur van de sleuf waarin je de ballen legt.
Regels Neem een kaart van de stapel, draai hem om en leg de kaart zo neer
dat hij voor iedereen zichtbaar is. Alle spelers proberen nu zo snel mogelijk
dezelfde kleur ballen als op de kaart te pikken met hun pincet. Leg ze op de
jusite volgorde in de sleuf. De eerste speler die dit lukt roept “STOP!”.
Tedereen stopt nu en telt zijn score. De speler die als eerste finisht mag de
kaart houden. De speler met de meeste punten mag ook een kaart van de
stapel pakken en houden. De speler die als eerste 6 kaarten heeft verdiend
wint. Als een bal uit de basis valt, kan een speler “BEVRIES!” roepen. Hij mag
dan de bal pakken en zodra de bal het bord weer raakt, gaat het spel verder.

@ Doel van het spel Pik zo snel mogelijk de ballen van de juiste kleur en

Punten

.. .. Vollcdig_goldcwdc bal =1 PWH’
°° oo Bal met een witte Q’n’P = 2 punten

." Bal met 2 klevwren, kan worden ggbwild‘ voor beide
klevren = 3 points

Kaarten
De kleuren van de ballen moeten overeenkomen met de kleuren op de kaart en

in de zelfde volgorde. Dit kan van links

naar rechts of van rechts naar links.

Normaal

Zigzags met twee kleuren:
Kies welke van de twee

e by

S

Ed
— -
g

Véceé/

Voo

it

kleuren je wilt pakken. Trirtel = 4
12411 = 5
2414143 = 7
1+2+3+% = 9

Zigzags met alleen een
buitenlijn moeten als
eerste worden gepikt.

les points les plus élevés.
Préparation Placez toutes les balles sur la base ronde. Distribuez les cartes
et placez-les face a ’envers sur la table. Donnez a chaque joueur un sélecteur.
La couleur du sélecteur est également votre couleur d’emplacement.
Régles Piochez une carte dans le tas, retournez-la, et placez-la sur la table
pour que tout le monde puisse la voir. Tous les joueurs doivent rapidement
récupérer les balles correspondant aux zigzags sur la carte. Placez-les dans
votre emplacement dans le bon ordre. Le premier joueur a le faire correcte-
ment crié « stop ! » lorsqu’il a terminé. Tout le monde aréte et compte ses
points. La personne qui a fini en premier garde les cartes/ Le joueur ayant le
plus de point a aussi une carte (il la pioche dans le tas). Le premier joueur a
avoir 6 cartes gagne la partie. Si une balle tombe, n’importe quelle joueur
peut crier GELER ! Et la prendre avec ses mains et la remettre au milieu. La
partie reprend au moment ou la balle touche la planche.

@ But du jeu Etre le premier joueur & récupérer les balles assorties avec

Points

.. .. Balles vnies = 1 Foivd’
oo oo Balles avec un point blanc = 2 points

"‘ Leg balles avec 2 covlewrs !x;u\/cmL étre Véovpéréo@
pour m’impori’c zc:o”c covlevr = 3 Foivd’g

Cartes
Les modeéles de balles doivent correspondre au modele de la carte, dans le

méme ordre. Vous pouvez commencer

depuis la gauche ou la droite

Les couleurs de Pextérieur
du zigzag doivent étre
prises en premier.

E SNC de Ve,
o7 : A P A
Normal E \'b® /o;

, v [
B <
: o
' %_. N
L3 e
A N
: 9

Zigzags double couleur : E

choisir la couleur des deux H _

que vous voulez prendre. E @ Tttt = 4
: U2l = 5
E 21143 = 7
| 2305 = 9
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Ziel des Spiels: Als erster Spieler die passenden Kugeln mit den
hochsten Punktzahlen zu greifen.
Vorbereitung Lege alle Kugeln auf die runde Basis. Mische die Karten und
lege sie verdeckt auf den Tisch. Jeder Spieler bekommt einen Greifer. Die
Farbe des Greifers ist auch deine Slot-Farbe.
Regeln Nimm eine Karte vom Stapel, drehe sie um und lege sie auf den Tisch,
damit alle sie sehen kénnen. Alle Spieler miissen schnell die Kugeln
auswahlen, die zu dem Zickzack-Muster auf der Karte passen. Lege sie in der
richtigen Reihenfolge in deinen Slot. Der erste Spieler, der dies richtig
gemacht hat, ruft ,Stopp!“, wenn er fertig ist. Alle Spieler héren auf und
zdhlen ihre Punkte. Der Spieler, die zuerst fertig ist, behalt die Karte. Der
Spieler mit den meisten Punkten erhilt auch eine Karte (vom Stapel nehmen).
Der Spieler, der zuerst 6 Karten hat, gewinnt das Spiel. Wenn ein Ball
herausfallt, kann jeder Spieler FREEZE! rufen und ihn mit den Handen
aufheben und wieder in die Mitte legen. Sobald der Ball das Brett beriihrt,
geht das Spiel weiter.

Punkte

.. .. Einfarbigp Kvgc!n =1 Finkt

oo oo Kvgg!n mit weiliem Finkt = 2 Finkte
"- Kugeln mit 2 Farben kdnnen fiiv Jede Farbe

Karten avgggwﬁh!‘l’ werden =3 Finkte

Kugelfarben miissen mit der Reihenfolge auf den Karten libereinstimmen. Du

kannst von links oder rechts beginnen.

. @%Q\V\ angﬁo/%
y S

Normal
N z
8 Y
& &
- 0 §
> Xy
weifarbige Zickzacks: Suche
dir aus, welche der 2 Farben _
du greifen mochtest. @ Tttt = 4
W2 = 5
2714143 = F
w235 -9

Konturierte Zickzack-
Farben haben Vorrang.

Scopo del gioco: Essere il primo giocatore a raccogliere le palline corrispon-

denti al colore e che consentano di accumulare il punteggio pit alto.
Preparazione: Mettete tutte le palline sulla base rotonda. Mescolate le carte, poi
disponetele sul tavolo con la faccia rivolta verso il basso. Date a ogni giocatore una
pinza. Il colore della pinza sara anche il colore dello slot dello stesso giocatore.
Regole: Prendete una carta dal mazzo, giratela e mettetela sul tavolo affinché sia
visibile a tutti. Tutti i giocatori dovranno raccogliere rapidamente le palline che
corrispondono agli zigzag presenti sulla carta. Inseritele nel vostro slot nell'ordine
corretto. Il primo giocatore che ci riesce gridera “Stop!” appena avra finito. A
questo punto tutti si dovranno fermare, e conteranno i propri punti. Chi ha
terminato per primo terra la carta. Anche il giocatore che avra ottenuto il
punteggio piu alto avra diritto a una carta (prendendola dal mazzo). Il primo
giocatore che arriva ad avere 6 carte vincera la partita. Se una pallina dovesse
cadere sul tavolo, uno qualsiasi dei giocatori potra gridare “FREEZE!”, e raccoglier-
la con le mani per rimetterla al centro. Nel momento in cui la pallina tocchera il
tabellone, il gioco potra riprendere.

Points

.. .. Ralline tutte colorate = 1 punto
oo oo Rlline con vn Fvn‘f’o blanco = 2 ()unﬁ

." Le palline con 2 colori (possono essere seelte per un colore o
per laltro) = 3 punti

Carte:

I colori delle palline devono corrispondere allo schema della carta, e seguire lo

stesso ordine. E possibile iniziare da

sinistra oppure da destra

I colori a zig-zag del
contorno devono essere
scelti per primi.

: ere />
L7 E v (70051 /o Qz;
Normale E J)& c;a
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Zigzag con colore doppio: E

Scegliete quale dei 2 colori 1 _

prendere. : @ 111 = 4

: _ [:I ’ 24141 = 5
: 214143 = F
s 23329

Propésito del juego: Ser el primer jugador en elegir las bolas
iguales con los puntos mds altos.
Preparacion: Coloca todas las bolas en la base redonda. Baraja las cartas
y coldcalas boca abajo sobre la mesa. Dale a cada jugador una pinza.
El color de la pinza es también el color de la ranura.
Normas: Toma una carta del monton, giralay coldcala sobre la mesa para
que todos la vean. Todos los jugadores deben recoger rapidamente
las bolas que coinciden con los zigzags de la carta. Célocalos en su ranura
en el orden correcto. El primer jugador en hacer esto correctamente grita
“jAlto!” cuando termina. Todos se detienen y cuentan sus puntos. El
jugador que termind primero se queda con la carta. El jugador con mas
puntos también recibe una carta (cogela del montén). El primer jugador
con 6 cartas gana el juego. Si se cae una pelota, cualquier jugador puede
gritar (STOP!y
recogerla con las manos y volver a colocarlo en el medio. En el momento
en que la pelota toca el tablero, se reanuda el juego.

Puntos

.. .. Todas [ag bolag de color = 1 Fwﬂ’o
oo oo Bolag con vn vad’o blanco = 2 Fvwf‘oé

.-‘ Lag bolag con 2 coloves ¢e pueden c!cg_hf para

cvalguier color = 3 puntog
Cartas ¢ P
Los colores de las bolas deben coincidir con el patrén de la carta, en

el mismo orden. Puedes empezar

desde la izquierda o la derecha.

Los colores del
contorno en zigzag
deben elegirse primero.

Loz
: 10 F C/OA
Normal E 1 P Qéé
i T o>
LS il
& A
' . S
S £
Zigzags de doble color: Elige E
cual de los 2 colores ' _
quieres elegir. E @ ettt = 4
! .( E , 1424141 = S5
E 21143 = 7
| 2305 = 9
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= Zigzag

Cel gry: Zostari graczem, ktéry jako pierwszy wybierze pasujace kulki
z najwyzszymi punktami.

Przygotowanie: Umies¢ wszystkie kulki na okragtej podstawie.

Potasuj karty i potdz je na stole rysunkiem do dotu. Kazdy gracz

otrzymuje szczypce. Kolor sczypiec jest réwniez kolorem Twojego

toru na podstawie.

Zasady: Wez karte ze stosu, odwrd¢ jg i umiesé na stole tak, aby pozostali
gracze mogli jg zobaczy¢. Wszyscy gracze muszg szybko zbierac kulki
pasujace do zygzakéw na karcie. Umies¢ je w swoim torze w prawidtowe;j
kolejnosci. Pierwszy gracz, ktdry to zrobi poprawnie, krzyczy ,,stop!”. Kazdy
zatrzymuije sie i liczy swoje punkty. Gracz, ktory skoriczyt jako pierwszy,
zachowuije karte. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw réwniez otrzymuije karte
(wez ja ze stosu). Pierwszy gracz z 6 kartami wygrywa gre. Jesli kulka
wypadnie, kazdy gracz moze krzykng¢ FREEZE! oraz podnies jg rekoma i
umiesci¢ z powrotem na srodku. W momencie, gdy kulka dotknie planszy,
gra sie rozpoczyna.

Punktacja

00 00 i -1 pukt

Q0 00 wi: - visty kropky = 2 punicty
’-‘ kulka folor pdt na pdt = 3 punicty
Karty

Kulki musza by¢ utozone doktadanie tak, jak na wzorze z karty

Mozna zaczynaé uktadaé z lewej

lub prawej stronuy

E w bi@}’a 'S
g X ¢ L C,ﬁg X .
Normal ' 3 s
R —— N Sae
Loa T
- &
E w
rgmgakolory: |
Wybierz, ktéry z koloréw E _
chcesz utozy¢. : @ 1111 = 4
E W2 = 5
E 241143 = F
E 1424343 = 9
Podwdjny Zigzag ;
Musi byc wybrany '
pierwszy. !

punctaj.
Pregatirea Asezati toate bilele pe baza rotunda. Amestecati cardurile
si asezati-le cu fata 7jos pe masa. Dati fiecarui jucdtor un picker. Culoarea
picker (de alegere) este de asemenea culoarea slot-ului.
Reguli Luati un card din gramada, intoarceti-l si-l vada toatd lumea. Toti
jucdtorii trebuie sa culeaga repede bilele care se potrivesc cu zigzag-urile de
pe card. Aseaza n slot-ul tau in ordinea corecta. Primul jucator care face
corect strigd "stop!" cand termind. Fiecare jucdtor se opreste si numara
punctele sale. Jucatorul care termind primul, pastreaza cardul. Sijucatorul
care a adunat cele mai multe puncte primeste un card (luat din gramada).
Primul jucdtor care aduna 6 carduri, castiga jocul. Daca o bild cade, orice
jucdtor poate striga NU MISCATI!, ia bila cu mana si o ageaza la loc. in
momentul in care bila atinge platforma de joc, jocul reincepe.

@Scopuljocului Fii primul jucdtor care aduna bilele cu cel mai mare

Puncte

Q0 00 bslic =1 point
Q0 OO0 -5l with s white dot = 2 points

." Balls with 2 colors can be Fiokcol for either color = 3 Poin‘l’é

Cardurile
Culorile bilelor trebuie sa se potriveasca cu modelul

cardului, in aceeasi ordine. Se poate

incepe din stinga sau din dreapta.
Normal

Zigzag in 2 culori:

w o picg
N %

@am/b/er
o
42pA0 \¢

Rk CO8Y ririri-s
W21 = 5
2714143 = F
1424343 = 9

Zigzag-urile cu
contur se vor alege
prima data.

Formalet med spillet Atvzre den fgrste spiller til at velge de
matchende kugler med de hgjeste point.
Forberedelse Lxg alle kuglerne pa den runde bund. Bland kortene, og leg
dem med billedsiden nedad pa bordet. Giv hver spiller en plukker. Plukkerens
farve er ogsa din slotfarve.
Regler Tag et kort fra bunken, vend det rundt, og laeg det pa bordet, sa alle
kan se det. Alle spillere skal hurtigt vaelge de kugler, der matcher zigzaggerne
pa kortet. Placer dem i dit slot i den rigtige raekkefglge. Den fgrste spiller, der
g@r dette korrekt, raber "stop!", nar han er faerdig. Alle stopper op og teller
deres point. Den person, der kom f@grst i mal, beholder kortet. Den spiller med
flest point far ogsa et kort (tag det fra bunken) Den fgrste spiller med 6 kort
vinder spillet. Hvis en kugle falder ud, kan alle spillere rabe FREEZE! og samle
den op med handerne og legge den tilbage i midten. I det gjeblik kuglen
rgrer ved breettet, er spillet i gang igen.

Points

Kugler 1 fuld farve = 1 point
glor i fuld p
Kuzler med en hvid prik. = 2 point
00 00« p p
"‘ Kuglor med 2 farver kan \/a&fgeg il bcggg farver =3 Foivﬁ’

Kort
Kuglens farver skal matche kortets mgnster i samme raekkefglge.

Du kan starte fra venstre eller hgjre

@ 1 = 4

1424141 = 5
214143 = F
23 =9

: ve.
: RE) farverne @,
Normal ; \(\40 O‘i}
: 0‘?’ -~
i \Q\ =<
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L5 éﬁ
IR o
Dobbeltfarvet zigzag: .
Valg hvilken af de 2 farver ,
du vil valge. E

Der skal fgrst vaelges
zigzagfarver med omrids.
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Vék: Od 6 let
Pocet hract: 2—4 hraci
Obsah hry: kulatd herni deska, 4 pinzety, 40 karet, 27 kulicek

Cil hry: Jako prvni sesbirat vhodné kuli¢ky s co nejvyssim poctem bodu.

P¥iprava hry:

Polozte vsechny kulicky na kulatou herni desku. Zamichejte karty a poloZte je obrazkem dol( na stll. Kazdy hrac si vezme
pinzetu. Barva pinzety je zdroven barva vaseho otvoru na herni desce.

Pravidla hry:

Vezméte si jednu kartu z balicku, otocte ji a poloZte ji na stul tak, aby ji vSichni hraci vidéli. VSichni hraci musi rychle sbirat
kuli¢ky v barvach, které se shoduji se vzory na karté. Kulicky hraci umistuji do svého otvoru ve spravném poradi. Prvni hrac,
ktery usporada kulicky spravné, zavola ,,stop”!, jakmile dokonci ukol. VSichni hraci zastavi a spocitaji si body. Hrac, ktery
dokoncil Ukol jako prvni, si ponechd kartu. Hra¢ s nejvyssim poctem bodu ziskd také jednu kartu (vezme si ji z balicku). Hrag,
ktery jako prvni ziskd 6 karet, vitézi ve hte. Pokud kuli¢ka vypadne z herni desky, kdokoliv z hrd¢d muze zvolat ,,POZOR!,
zvednout kuli¢ku rukou a polozZit ji zpét doprostied. V. momenté, kdy se kulicka dotkne herni desky, hra dale pokracuje.

Body

.. .. Celobarevné kulicky = 1 bod
oo oo Kulicky s bilym puntikem = 2 body
-

Karty

Barvy kulicek se musi shodovat se vzory na
karté, ve stejném poradi.

MlizZete zacinat zleva nebo zprava.

(0e9@e0”

Kuli¢ky se 2 barvami — Ize vybrat jednu
z barev = 3 body

Normalni
Dvojbarevné vzory:

zvolte jakou ze 2
barev chcete sebrat.

WAV

Barvy vzor( s obrysem
maji predost.

Priklady, v jakém poradi mohou
byt kulicky usporadany

S ——

Q@ 1+1+1+1=4
@Q 1+2+1+1 =5
@ 2+1+1+3=7
@ 1+243+3 =9



