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=NE@ENGE  CATCH-A-BUTTERFLY

Preparation:
Place all the butterflies, flowers and caterpillars on the table with the
drawing face up. The youngest player may start the game.

Game:

Roll the 3 dice at the same time. You will see 3 colours. The colour
combination you roll determines the colours of the butterfly you should
look for.

When you have found a butterfly, flower or caterpillar with the right
colours, you can put it in front of you. If you don't find one, it's the next
player's turn.

If you have thrown the same colour twice (e.g. yellow, yellow and red),
then look for a drawing that has yellow and red in it. The third colour may
be any colour. If you roll the same colour 3 times with the dice, then look
for a butterfly that has that colour.

End of the game:
When there are no cards left, each player counts his or her catch. The
player who has the most cards is the winner of the game.

FAN@VARE  ATTRAPE UN PAPILLON

Mise en place :

Chaque joueur prend les 5 pieces du puzzle de son choix. Repérez-vous
aux étoiles au verso des pieces pour trouver les bonnes pieces.

Pour compliquer les choses, vous pouvez chacun choisir une couleur et
laisser toutes les pieces des puzzles mélangées au milieu de la table. Le
joueur le plus jeune peut commencer.

Conseil : Si vous jouez & 2, vous pouvez choisir 2 puzzles par personne.

Déroulement de la parti

Lancez le dé. Cherchez la piece du puzzle représentée sur la face du dé
et servez-vous-en pour compléter le puzzle. Vous étes tombé(e) sur le
hibou avec la lune ou sur une piece déja en place 2 Alors vous ne

pouvezrien faire et c'est au joueur suivant de lancer le dé. Vous complétez
ainsi votre puzzle tour apres tour.

Findu jeu :
Le premier joueur & terminer son ou ses puzzle(s) remporte la partie.

NEBIENEANIBY]  VANG-EEN-VLINDER

Voorbereiding:
Leg alle vlinders, bloemen en rupsen met de tekening zichtbaar op tafel.
De jongste speler mag het spel beginnen.

Spel:

Gooi met de 3 dobbelstenen tegelijk. Je krijgt 3 kleuren te zien. De
kleurencombinatie die je gooit, bepaalt naar welke kleuren je op zoek
moet gaan in een viinder.

Wanneer je een vlinder, bloem of rups met de juiste kleuren gevonden
hebt, mag je deze bij je leggen.

Vind je er geen, dan is het de beurt aan de volgende speler.

Heb je 2 keer dezelfde kleur gegooid (bijvoorbeeld geel, geel en rood),
dan zoek je een tekening waar geel en rood in voorkomt. De derde kleur
mag dan eender welke kleur zijn.

Gooije 3 keer dezelfde kleur met de dobbelsteen, dan zoek je een viinder
waar die kleur in voorkomt.

Einde van het spel:
Als alle kaartjes op zijn, telt elke speler zijn vangst. Wie de meeste kaartjes
heeft, is de winnaar van het spel.

DEUTSCH

Vorbereitung:

Lege alle Schmetterlinge, Blumen und Raupen mit der Zeichnung nach
oben auf den Tisch. Der jUngste Spieler darf das Spiel beginnen.

Spiel:

Worfle mit drei Wdirfeln gleichzeitig. Du siehst drei Farben. Die
Farbkombination, die du worfelst, bestimmt, nach welchen Farben du in
einem Schmetterling suchen musst.

Wenn du einen Schmetterling, eine Blume oder eine Raupe mit den
richtigen Farben gefunden hast, kannst du sie zu dir legen.

Wenn du nichts findest, ist der néichste Spieler an der Reihe.

Wenn du zweimal die gleiche Farbe gewUrfelt hast (z. B. gelb, gelb und rot),
dann suchst du eine Zeichnung, die gelb und rot enthdlt. Die dritte Farbe

FANGE-EINEN-SCHMETTERLING

kann eine beliebige Farbe sein.
Wenn du Mal die gleiche Farbe wirfelst, suchst du einen Schmetterling, der
diese Farbe enthdlt.

Ende des Spiels:
Wenn alle Karten aufgebraucht sind, z&hlt jeder Spieler seinen Fang. Wer
die meisten Karten hat, gewinnt das Spiel.

VANEVAN®)  ACCHIAPPAFARFALLE

Preparazione:
Sistemare sul tavolo tutte le farfalle, i fiori e i bruchi a faccia in su. Inizia a

giocare il giocatore piu piccolo di etd.

Svolgimento del gioco:

Tira i 3 dadi insieme. Ti usciranno 3 colori. Questa combinazione indicherd i
colori della farfalla che dovrai trovare.

Quando avrai trovato una farfalla, un fiore o un bruco con i colori giusti,
potrai metterlo davanti a te.

Se non ne trovi, il turno passa al giocatore successivo.

Se fi esce due volte lo stesso colore, ad es. giallo, giallo e rosso, dovrai
cercare una figura che contenga giallo e rosso. Il terzo colore potra essere
uno qualsiasi. Se ti esce lo stesso colore su tutti e 3idadi, dovrai cercare una
farfalla di quel colore.

Fine del gioco:
Quando sul favolo non resta piu alcuna carta, ogni giocatore conta cio
che ha preso. Vince chi ha raccolto il maggior numero di carte.

Preparacion:
Pon todas las mariposas, flores y orugas sobre la mesa con el dibujo boca
arriba. El jugador mds joven puede iniciar el juego.

Juego:

Tira los 3 dados al mismo fiempo. Verds 3 colores. La combinaciéon de
colores que tiras determina los colores de la mariposa que debes buscar.
Cuando hayas enconfrado una mariposa, flor u oruga con los colores
adecuados, puedes ponerla frente a ti. Si no encuentras ninguna, es el
turno del siguiente jugador. Si has tirado el mismo color dos veces (por
ejemplo, amarillo, amarillo y rojo), busca un dibujo que tenga amarillo y
rojo. El tercer color puede ser de cualquier color. Si tiras el mismo color 3
veces con los dados, busca una mariposa que tenga ese color.

JUEGO MARIPOSAS

Final del juego:
Cuando ya no quedan cartas, cada jugador cuenta su captura. El
jugador que tiene mas cartas es el ganador del juego.

HOINIV[ENI=) APANHA-A-BORBOLETA

Preparacdo:
Espalha todas as borboletas, flores e lagartas na mesa de jogo todas
viradas para cima. O jogador mais novo comega o jogo.

Jogo:

Langa os 3 dados ao mesmo tempo. Vais ver 3 cores. A combinag¢do de
cores que sair vai determinar as cores das borboletas que deves
encontrar. Quando encontrares uma borboleta, flor ou lagarta com as
cores certas, podes coloca-la a tua frente.

Se ndo encontrares nenhuma, € a vez do proximo jogador.

Se te calhar 2 cores iguais (ex: amarelo, amarelo e vermelho), ent&o
encontra uma figura que tenha estas duas cores independentemente da
terceira.

Se te calhar as 3 cores iguais no dado, entdo procura a borboleta que
tenha essa cor.

Fim do jogo:

Quando ndo sobrarem nenhumas pecas, cada jogador conta as suas
pecas apanhadas. O que tiver mais pecas é o vencedor.

EAAHNIKA

MNpoetowuacia:
TomoBetiote ONeG TIG TETAAOUSEC, Ta AoUNOUSIA Kal TIG KAWTIIEG OTO TPAME] e TO
Ox€S10 OTpappéVo TIPOG Ta TTavw. O VedTEPOG TAIKTNG UMOPE( va EeKIVATEL TO TatyvidL.

Daiyvidr

Pi€te 1a 3 {apia Tavtdxpova. Oa Seite 3 xpwpata. O cuVSLACHOG XPWHATWY AUTWY,
kaBopilel Kat Ta xpwuata TG meTalovdag mou MpEmet va avalnTroETE.

‘Otav Bpeite pia metahovda, £va AoUAOUSL 1 pia KAUTTIAL HIE TA OWOTA XPWHATA, PTOPEITE
Va TO TOMOBETHTETE UMPOOTA GAG.

Eav Sev Bpeite, £pxeTal n 0€1pd TOU EMOPEVOUL TTAIKTN.

Edv éxete piel 1o iB10 Xpwpa SUO QOPEC (Mx. KITPVO, KITPIVO Kal KOKKIVO), TOTE
avalnTRoTe éva oxESI0 TIoU €xEl KITPIVO Kal KOKKIVO TTavw. To TPITo Xpwpa Mmopei va
£ival ooloSHOTE XpWwHa.

Edv pi€ete pe ta {apia, 1o 610 xpwua 3 @opéc ue Ta (apla, TOTe avalntioTe pa
TIETAAOUSA TTOU EXEL TO GUYKEKPILEVO XPWHA.

MIAZTE THN NETAAOYAA



TéNog Tou maiyvidiov:
‘Otav Sev £X0uV QMOpEIVEL KAPTEC, KABE MaIKTNG HETPAEL TNV 0TOoiBa Tou. O TaikTNG Mou
£XEL TIG TIEPIOOOTEPEG KAPTEG, Eival Kal 0 VIKNTAG Tou maixviSiov.

POLSKI GRA INAJDZ MOTYLKA

Przygotowanie:

Roztéz wszystkie elementy: motylki, kwiatki, gasienice na stole rysunkiem do
géry. Najmtodszy z graczy rozpoczyna gre.

Rozgrywka:

Rzu¢ 3 kostkami jednoczesnie. Zobaczysz 3 kolory. Wyrzucona kombinacja
koloréw okresla kolory w ktérych powinienes szukaé motyla, kwiatka,
gasienice. Gdy znajdziesz motyla, kwiatka lub gasienice o odpowiednich
kolorach, mozesz potozy¢ go przed soba. Jesli go nie znajdziesz, kolej na
nastepnego gracza. Jesli dwukrotnie rzucites ten sam kolor (np. zotty, 26ty i
czerwony), poszukaj obrazku zawierajacego zotty i czerwony. Trzeci kolor
moze by¢ dowolnym kolorem. Jesli rzucisz kostka 3 razy ten sam kolor,
poszukaj obrazka, ktéry ma ten kolor.

Koniec gry:
Kiedy na stole nie bedzie juz zadnych obrazkdw, kazdy z graczy liczy swoje
motylki, kwiatki i gasienice. Gracz, ktéry ma ich najwiecej wygrywa.

@\ CHYTNI MOTYLA

Pfiprava:

Poloz viechny motyly, kvétiny a housenky na stil obrdzkem nahoru. Hru
zading nejmladsi hrae.

Hra:

Hod viechny 3 kostky najednou. Cilem je naijit na obrézcich motyla, kvétin
a housenek stejnou kombinaci barev, jokd padia na kostkéch. Najdes-li
takovy obrdzek, mazes si ho vzit a polozit pred sebe. Pokud ne, na fadé je
dalii hr&e. Pokud padne stejnd barva dvakrat (napf. zlutd, zlutd, eervend),
hledej obrdzek, na kterém jsou tyto dvé barvy (fieti barva mize byt
libovolnd). Pokud bude na viech 3 kostkdch stejnd barva, pak hledej
obrézek s touto barvou.

Konec hry:
Hra kondi, kdyz uz na stole nejsou zadné obrdzky. Vyhravd hrée, ktery ziskal
nejvic obrézka.

O)=N[E@NAY  CHYT MOTYLA

Priprava hry:

Poloz vietky motyle, kvety a hiseni¢ky na stdl obrdzkom hore. Hru zagina
najmladsi hrde.

Hra:

Hré¢ hadze naraz vietkymi 3 kockami. Kombindcia farieb na kockéch
ureuje, v akych farbdch mdé hrée hladat obrdzok. Ak ndjde motyla, kvet
alebo husenicu v tychto farbdch, obrézok si ponechd. Ak v tychto farbéch
ni¢ nendjde, v hre pokraéuje dalii hréae. Ak hrée hodirovnaku farbu na dvoch
kockéch (napriklad zIt0, 2ItU a ¢ervend), hladd obrdzok, ktory obsahuje tieto
dve farby. Tretia farba méze byt akdkolvek. Ak hrée hodi rovnaky farbu na
troch kockdch, hiadd obrézok, ktory obsahuje tUto jednu farbu.

Koniec hry:
Ak hrédi vyzbierali vietky obrdzky, spocitaju si ich. Hrae, ktory nasiel najviac
obrdzkov, je vitaz.

AGYAR KAPD EL A PILLANGOT

Elgkészités:

Helyezd az &sszes pillangét, virdgot és hernyét az asztalra képpel felfelé. A
legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot.

Jaték:

Dobj egyszerre mind a 3 kockdval. Nézd meg, hogy milyen szin van rajtuk és
keresd meg a megfelelé kombindciét. Ha megtaldlitad a megfelelé
pillangdt, virdgot vagy hernyot, akkor tedd magad elé. Ha nem taldlsz
egyet sem, akkor a kovetkezé jatékos van soron. Ha kétszer dobtad
ugyanazt a szint (pl. sérga, sdrga és piros), akkor keress egy olyan rajzot,
amelyen sérga és piros van. A harmadik szin barmilyen szind lehet. Ha a 3
kockdn azonos szin van, akkor keresd meg azt pillangdt, amelyik ilyen szind.
A jaték vége:

Ha mdr nincs tébb kartya, akkor az a jétékos nyer, aki a legtdbb kartyat
szerezte.

AR S NOMMAN-BABOYKY

MoproToska:
Pa3vecT Ha cTone Bce 6aGoukM, LBETbI U TycCeHWLbl PUCYHKOM BBepX. Camblil
MOJIOZION UrPOK MOXET HayaTb Urpy.

Urpa:

Bpocb oHoBpemeHHo 3 KybunKa, Ha KOTOpbIX BbinageT 3 uBeTa. BoinaBlwas useToBas
KOMOMHALMA YKaXeT, Kakue LBeTa HyXHO ucKaTb B 6Gabouke. Korga Tbl Hanpelb
6ab0uKy, LIBETOK MW MYCEHNLY HY>KHBIX LIBETOB, KNajelb nx cebe.

Ecnn He Halifellb, X0 NEPEXOANT K CleflylolieMy Nrpoky.

Ecu Ha Ky6ukax BbiNano [Ba OAVHAKOBbIX LBETAa (HANPUMEp, XenTbiil, XenTbiil 1
KPacHbIi1), Tbl NLLELb PUCYHOK, COAEPXKALLUMUI XKENTbIN 1 KPAacHbIN. TPeTuil LBET MOXeT
6bITb MI0GBIM.

Ecnu Ha Ky6uKax Bbinano Tpy OfMHAKOBbIX LIBETA, HYXXHO OyAeT HanTn 6abouky 3Toro
uBera.

KoHeu urpbi:
Koraa 3akoHuaTCA BCe KapTOUKM, KaXAblil UMPOK JOSKEH WX nocuumTaTh. Mobegutenem
CTaHeT TOT, Y KOro OKaXeTcA 6oibliie BCero KapTouek.

WNMAIEORY/AROIBAY  NOKER TAURINU

Sagatavosana:

Novieto visus taurinus, ziedus un kapurus uz galda ar ziméjumu uz augsu. Spéli
var sakt jaunakais spelétajs.

Spéle:

Vienlaicigi met 3 kaulinus. Tev tiks paraditas 3 krasas. Krasu kombinacija, kuru
tu iemeti nosaka, kuras krasas tev vajadzéetu meklét taurina.

Kad esi atradis taurinu, ziedu vai kapuri ar pareizajam krasam, vari tos novietot
sev blakus.

Ja neatradi, tad ir nakama spéletaja karta.

Ja vz iemestajiem kauliniem ir divas vienadas krasas (pieméram, dzeltena,
dzeltena un sarkana), tad tev jameklé ziméjumu, kura ir dzeltena un sarkana.
Tresa krasa var bat jebkura krasa.

Ja uziemestajiem kauliniem ir tris vienadas krasas, tad tev jameklé taurinu, kas
satur So krasu.

Spéles beigas:

Kad visas kartinas ir beigusas, katrs spelétajs tas saskaita. Speles uzvaretajs bas
tas, kuram ir visvairak kartinu.
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