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Top the bottle

Das Ziel des Spiels ist es, die Spielchips auf die Holzflasche zu stapeln, ohne dass welche herunterfallen.
Spielvorbereitung:
Die Holzflasche wird aus den zwei Teilen zusammengesteckt. Die Spielchips kommen in den Stoffbeutel und sind fir alle Spieler gut
erreichbar. Die Holzflasche wird in die Tischmitte gestellt.
Spielbeginn:
Der jlingste Spieler beginnt. Er nimmt einen Spielchip aus dem Stoffbeutel und stapelt ihn auf die Flasche. Der Spieler zu seiner
Linken ist als ndchster an der Reihe. Auch er nimmt einen Spielchip und setzt diesen auf die Flasche.
Spielverlauf:
Wie die Spieler ihre Spielchips auf die Flasche stapeln, bleibt ihnen lberlassen. Es werden dabei drei Regeln beachtet.
1. Das Stapeln wird mit einer Hand ausgefihrt.
2. Die Spielchips dirfen nicht deckungsgleich auf einen anderen gestapelt werden.
3. Abder 8. Ebene darf nicht mehr in die Hohe, sondern nur noch in die Breite, gestapelt werden.
So geht es reihum. Die Spielchips, die beim Stapeln herunterfallen, muss der verursachende Spieler in seinen Vorrat vor sich legen.
Das Spiel ist beendet sobald alle Spielchips aus dem Stoffbeutel aufgebraucht sind.
Der Spieler mit den wenigsten Spielchips in seinem Vorrat gewinnt das Spiel.

Spielvariante:.
Lassen Sie den Aktionswirfel entscheiden, was als néchstes geschieht.

Bereiten Sie das Spiel vor, wie oben beschrieben. AnschlieBend wirfelt jeder Spieler mit dem Wiirfel und folgt dessen Anweisungen.
Ist ein Spielchip auf der Holzflasche zu stapeln, zieht der Spieler diesen aus dem Stoffbeutel.

Der Spieler stapelt einen Spielchip Richtungswechsel! Der nachste
auf die Flasche (2 x vorhanden) Spieler zur Linken oder Rechten ist

an der Reihe.

Der Spieler stapelt zwei Spielchips

auf die Flasche, sofern vorhanden. Aussetzen! Kein Spielchip ist zu
legen. Der néchste Spieler ist an der
Reihe.

Der Spieler stapelt einen Spielchip

aus seinem Vorrat, sofern
Top the bottle -

vorhanden.

The aim of the game is to stack the chips on the wooden bottle without any falling.
Game set-up:
The wooden bottle is assembled from the two parts. The chips are placed in the cloth bag where they are easily accessible to all
players. The wooden bottle is placed in the middle of the table.
Start of play:
The youngest player starts. He takes a chip from the bag and stacks it on the bottle. The player on the left is next in turn. He, too,
takes a chip and places it on the bottle.
Course of play:
It is up to you how the players stack their chips on the bottle. However, three rules need to be observed.

1. Only one hand may be used to stack.

2. The chips are not allowed to be stacked exactly on top of each other.

3. As from the 8th level you are no longer allowed to stack them upwards, only outwards.

The players continue taking turns. When a player causes chips to fall, he must then place them in a pile in front of him. The game is
over when all the chips from the bag have been used.
The player with the least chips in his pile wins the game.

Game variant:

Let the action die decide what happens next.

Set up the game as described above. Each player then throws the die and follows its instructions.
If a chip is to be stacked on the wooden bottle, the player takes it from the cloth bag.
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The player stacks a chip on the bottle Change direction! The next player to
(2 x available). the left or right takes a turn.

The player stacks two chips on the Miss a turn! There is no chip to place
bottle, if available. so it's the next player’s turn.

The player stacks a chip from his pile,
if available.

Top the bottle

L'objectif du jeu est d'empiler les jetons sur la bouteille sans en faire tomber.
Préparation du jeu:
La bouteille en bois est assemblée en deux parties. Les jetons sont mis dans le sac en tissu et sont bien accessibles a tous les
joueurs. La bouteille en bois est placée au milieu de la table.
Début du jeu:
C'est le plus jeune joueur qui commence. Il prend un jeton et le pose sur la bouteille. C'est ensuite le tour du joueur qui est a sa
gauche. Il prend un jeton et I'empile sur la bouteille.
Déroulement du jeu :
Il appartient aux joueurs de décider de quelle maniére ils empilent leurs jetons sur la bouteille. Il convient pour ce faire de respecter
trois regles.
1. L'empilement est effectué avec une seule main.
2. Carles jetons ne doivent pas étre empilés de maniére a en couvrir exactement un autre.
3. A partir du huitiéme niveau, on ne doit plus empiler en hauteur, mais seulement en largeur.
On joue a tour de role. Si des jetons tombent lorsqu'on empile, le joueur qui en est responsable doit les poser devant lui dans sa
réserve. Le jeu est fini dés que tous les jetons contenus dans le sac en tissu ont été utilisés.
Le gagnant est le joueur qui a le moins de jetons dans sa réserve.
Variante du jeu:
Laissez le dé d'action décider de ce qui se passe ensuite.
Préparez le jeu comme décrit plus haut. Pour finir, chaque joueur lance le dé et suit ses instructions.
Lorsque c'est le tour d'un joueur d'empiler un jeton sur la bouteille, il doit le piocher dans le sac en tissu.

Le joueur pose un jeton sur la Changement de sens ! C'est le tour
bouteille (2 x s'il en a) de jouer du joueur a droite ou a
gauche.

Le joueur empile deux jetons sur la
bouteille, s'il en a. Sauter un tour ! Pas de jeton a poser.
C'est le tour du joueur suivant.

Le joueur joue un jeton de sa réserve,
s'il en a.

Top the bottle @

El objetivo del juego es apilar las fichas sobre la botella de madera sin que se caiga ninguna.

Preparacion del juego:

Se conectan las dos partes de la botella de madera. Las fichas se colocan en la bolsa de tela y estan accesibles para todos los
jugadores. La botella de madera se coloca en el centro de la mesa.

Inicio del juego:

Empieza el jugador mas joven. Coge una ficha de la bolsa de tela y la coloca sobre la botella. Sigue el jugador situado a su
izquierda. También él coge una ficha y la coloca sobre la botella.

Desarrollo del juego:
Los jugadores pueden decidir cémo colocar sus fichas sobre la botella. Hay que prestar atencion a tres reglas:
1. Las fichas se apilan con una mano.
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2. Las fichas no pueden apilarse de forma idéntica unas sobre otras.

3. Apartir del octavo nivel, no se puede apilar a lo alto, sino solo a lo ancho.
Se sigue asi por turnos. El jugador al que le caigan fichas al apilarlas debe incorporarlas a su montén. El juego acaba cuando se
hayan usado todas las fichas de la bolsa.

Gana el juego el jugador que tenga menos fichas en su montén.

Variante del juego:

Se deja decidir al dado qué sucede a continuacion.
Prepare el juego como se describe anteriormente. A continuacién, cada jugador tira el dado y sigue sus indicaciones. Si hay que
apilar una ficha sobre la botella de madera, el jugador la saca de la bolsa.

El jugador apila una ficha sobre la
botella (2 disponibles).

El jugador apila dos fichas sobre la
botella si estan disponibles.

El jugador apila una ficha de su
monton si esta disponible.

iCambio de sentido! Le toca al
siguiente jugador situado a la
izquierda o a la derecha.

iPausa! No se coloca ninguna ficha.
Pasa el turno al siguiente jugador

Preparazione del gioco:

Top the bottle @

Lo scopo del gioco & impilare i gettoni sulla bottiglia di legno, senza farli cadere giu.

La bottiglia di legno € assemblata da due parti. | gettoni si trovano nel sacchetto di stoffa e sono a disposizione di ogni giocatore. La

bottiglia di legno viene posta nel centro del tavolo.

Inizio del gioco:

Inizia il giocatore piu giovane. Prende un gettone dal sacchetto di stoffa e lo impila sulla bottiglia. Il giocatore alla sua sinistra e il

prossimo a giocare. Anch'esso prende un gettone e lo colloca sulla bottiglia.

Decorso del gioco:

Il modo in cui i giocatori impilano i loro gettoni sulla bottiglia, dipende da loro. Intanto, si devono osservare tre regole.

1. Siimpila con una mano.
2. | gettoni non devono essere impilati in modo congruente uno sull‘altro.
3. Apartire dal livello 8 non si deve piu impilare in altezza, bensi in larghezza.

Cosi si fa il giro. | gettoni, che cadono quando vengono impilati, devono essere inseriti nella scorta del giocatore che li ha fatti

cadere. Il gioco & terminato appena tutti i gettoni vengono presi dal sacchetto di stoffa.

Il giocatore con il minor numero di gettoni nella propria scorta € il vincitore.

Variante del gioco:

Lasciate decidere al dado dell’azione che cosa deve accadere in seguito.

Preparate il gioco come descritto sopra. In seguito, ogni giocatore tira il dado e segue le sue indicazioni. Se un gettone e da impilare

sulla bottiglia di legno, il giocatore lo tira fuori dal sacchetto di stoffa.

Il giocatore impila un gettone sulla
bottiglia (2 x disponibile)

Il giocatore impila due gettoni sulla
bottiglia, se disponibili.

Il giocatore impila un gettone dalla
sua scorta, se disponibile.

Cambio di direzione! E il turno del
prossimo giocatore alla sinistra o alla
destra.

Interruzione! Non si colloca alcun
gettone. E il turno del prossimo
giocatore.
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Het doel van het spel is om de spelchips op de houten fles te stapelen zonder dat ze vallen.

Voorbereiding van het spel:

Stel de houten fles samen uit de twee delen. Doe de spelchips in de stoffen zak en leg deze ergens waar hij gemakkelijk bereikbaar
is voor alle spelers. Zet de houten fles in het midden van de tafel.

Begin van het spel:

De jongste speler begint. Hij/zij neemt een spelchip uit de stoffen zak en stapelt deze op de fles. De speler links van hem/haar is als
volgende aan de beurt. Ook hij/zij neemt een spelchip en plaatst deze op de fles.

Spelverloop:

Hoe de spelers hun spelchips op de fles stapelen, is hun eigen keuze. Er gelden drie regels.

1. Het stapelen moet met één hand gebeuren.

2. Een spelchip mag nooit mooi dekkend op een andere worden gestapeld.

3. Vanaf het 8ste niveau mag niet meer in de hoogte worden gestapeld, maar alleen nog in de breedte.
Zo gaat het rond. De spelchips die vallen tijdens het stapelen, zijn voor de voorraad van de speler die de val veroorzaakt. Het spel is
afgelopen als de spelchips uit de zak op zijn.
De speler met de minste spelchips wint het spel.

Spelvariant:.
Laat de actiedobbelsteen beslissen wat er verder gebeurt.

Bereid het spel voor zoals hierboven beschreven. Vervolgens rolt iedere speler met de dobbelsteen en volgt de aanwijzingen op.Als
er een spelchip op de houten fles moet worden gestapeld, trekt de speler deze uit de stoffen zak.

De speler stapelt een spelchip op de Verandering van richting! De
fles (2 x beschikbaar) volgende speler links of rechts is aan

de beurt.

De speler stapelt twee spelchips op
de fles, indien beschikbaar. Beurt overslaan! Geen spelchip

stapelen. De volgende speler is aan de
De speler stapelt een spelchip van beurt.

zijn voorraad op de fles, indien
beschikbaar.

Top the bottle .m

Malet med spillet er at stable spillebrikkerne pa traeflasken, uden at nogle falder ned.
Spilleforberedelse:
Treeflasken saettes sammen af de to dele. Spillebrikkerne laegges i stofposen og skal kunne nas af alle spillere. Traeflasken stilles i
midten af bordet.
Start pa spillet:
Den yngste spiller begynder. Spilleren tager en spillebrik fra stofposen og stabler den pa flasken. Spilleren til venstre for denne er
den naeste. Denne spiller tager ogsa en spillebrik og leegger den pa flasken.
Spilleforigb:
Hvorledes spillerne stabler deres spillebrikker pa flasken er op til dem selv. Tre regler skal her overholdes.
1. Man skal stable med en hand.
2. Spillebrikkerne ma ikke stables, s de daekker hinanden.
3. Franiveau 8 ma der ikke laengere stables i hgjden, men kun i bredden.
Sadan gar det efter tur. De spillebrikker, som falder ned ved stabling, skal den spiller, som er skyld i, at brikkerne falder ned, laegge
til sin beholdning. Spillet er slut, nar alle spillebrikker fra stofposen er brugt op.
Spilleren med de feerreste spillebrikker i sin beholdning vinder spillet.

Spillevariant:.
Lad spilleterningen afggre, hvad der skal ske.

Forbered spillet som beskrevet ovenfor. Derefter kaster hver spiller terningen og falger dens anvisninger. Hvis en spillebrik skal
stables pa treeflasken, treekker spilleren denne fra stofposen.
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Spilleren stabler en spillebrik pa
flasken (terningen viser 2)

Spilleren stabler to spillebrikker pa
flasken, hvis de er der.

Spilleren stabler en spillebrik fra sin
beholdning, hvis der er en

©
X

Retningsskifte! Den naeste spiller til
venstre eller hgjre skal spille.

Springe over! Der laegges ingen
spillebrik. Den naeste spiller skal
spille.

Top the bottle

Syftet med spelet &r att stapla jetongerna pa tréflaskan utan att ndgon av dem faller ner.

Spelférberedelse:

G

Traflaskan satts ihop av de tva delarna. Jetongerna laggs i tygpasen. De ska vara latt atkomliga for alla spelare. Traflaskan stalls i

mitten av bordet.
Spelets borjan:

Den yngsta spelaren borjar. Spelaren tar ut en jetong ur tygpasen och lagger den pa flaskan. Sedan &r det den spelares tur som
sitter till vdnster om den forsta spelaren. Han eller hon tar ocksd ut en jetong och lagger den pa flaskan.

Spelets forlopp:

Hur spelarna staplar sina jetonger pa flaskan ar upp till var och en. Det finns dock tre regler som ska foljas.
1. Man far bara anvénda en hand for att stapla.
2. Jetongerna far inte staplas exakt ovanpa varandra.
3. Fran den attonde nivan far man inte stapla pa hojden utan bara pa bredden.
Sa fortsatter det i tur och ordning. De jetonger som faller ner vid staplandet maste ldggas till i forrddet som tillhor den spelare som
orsakade fallet. Spelet &r slut nér alla jetonger som fanns i tygpasen har anvants.

Den spelare som har minst jetonger i sitt férrad har vunnit spelet.

Spelvariant:

Lat handlingstarningen bestdmma vad som ska handa harnast.
Forbered spelet enligt beskrivningen ovan. Sedan kastar varje spelare tarningen och foljer dess instruktioner. Om en jetong ska
staplas pa flaskan, tar spelaren ut denna ur tygpasen.

Spelaren staplar en jetong pa flaskan
(tva finns).

Spelaren staplar tva jetonger pa
flaskan, om sa finns.

Spelaren staplar en jetong ur sitt
férrad, om sa finns.

©
X

Riktningsbyte! Nu kommer nésta
spelare till vanster eller till hdger i
tur.

Std 6ver en gang! Ingen jetong ska
placeras. Det &r nasta spelares tur.

Top the bottle

Celem gry jest utozenie zetonéw na butelce z drewna tak, aby zaden z nich nie upadt.

Przygotowanie do gry;

Butelke z drewna nalezy ztozy¢ razem z dwdch czesci. Zetony nalezy umiesci¢ w woreczku, aby byty tatwo dostepne dla wszystkich
graczy. Butelke z drewna nalezy ustawi¢ na srodku stotu.

Rozpoczecie gry:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Bierze on zeton z woreczka i uktada go na butelce. Gracz po jego lewej stronie gra jako nastepny. On
takze bierze jeden zeton i uktada go na butelce.

Przebieg gry:

Gracze uktadajg zetony na butelce wedtug wiasnego uznania. Nalezy przy tym przestrzegac 3 zasad.
1. Uktadanie odbywa sie za pomoca jednej reki.
2. Zetony nie moga by¢ uktadane réwno z poprzednimi jeden na drugim.
3. Od 8 poziomu nie mozna ukfada¢ na wysoko$¢, tylko na szerokosc.
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Uktadanie nastepuje po kolei. Zetony, ktére upadty przy uktadaniu musza byé przyjete do swojej puli przez gracza, ktéry
spowodowat upadek i utozone przed graczem. Gra konczy sie, gdy wszystkie zetony z woreczka zostang wyczerpane.
Gracz z najmniejsza liczba zetonéw w swojej puli wygrywa gre.

Wariant gry:

O kolejnych czynnosciach do wykonania decyduja rzuty kostka do gry.

Nalezy przygotowac gre, jak opisano powyzej. Nastepnie kazdy gracz rzuca kostka do gry i postepuje wedtug wynikéw tego rzutu.
Jesdli zeton ma by¢ utozony na butelce, to gracz wycigga go z woreczka.

Gracz uktada jeden zeton na butelce Zmiana kierunku! Kolejny ruch

(2 x dostepne) wykonuje gracz siedzacy po lewej lub
po prawej stronie.

Gracz uktada dwa zetony na butelce,

jesli sg one dostepne. Pominiecie! Zaden zeton nie jest
przewidziany do utozenia. Nastepny
Gracz uktada jeden zeton ze swojej gracz wykonuje kolejny ruch.

puli, jesli sa one dostepne.

Top the bottle

Llenb vrpbl 3aknroyaeTcs B TOM, UTOObI ykiaablBaTb GULLKN CBEPXY Ha AEPEBSAHHYIO BYTbllKy, UTOObI OHU He Naganu.
MoaroToBKa K urpe:

[Be yacTu gepeBsiHHOW BYTbIKN cOeAnHAOTCA BMecTe. PULLIKM NOMeLLatoTCs B MaTepyaThlil MeLloYeK, KOTOPbIN JO/IXKEH
HaxOAWTLCA HeJaneko OTo BCEX UFPOKOB. [epeBsaHHas ByTblika CTaBUTCA B LIEHTP CToAa.

Hauano urpbi:

HaunHaeT cambii Mmonogon nrpok. OH 6epeT GpuLLKY M3 MeLLIOYKa U KNajeT ee cBepxy Ha ByTbiiky. Tenepb ouepesb 3a UTPOKOM,
HaxoAawmmca cneBa oT Hero. OH Toxe 6epeT GULLKY M KnadeT ee Ha ByTbIsKy.

Xopa urpbi:
Kak nrpoku 6yayT yknaapiBaTb Ha OyTblAKy CBOW GULLKKM, peLuaroT oHW camu. MNpu 3ToM Heobxoaumo cobatogaTtb Tpy Npasuaa:

1. ®uwkm KnagyTcs OAHON PYKONA.
2. Henb3a knacTb ULLKM TOYHO NOBEPX APYTMX PULLIEK.

3. C-ro8 YPOBHA HE/b34 Aanee yBEINYNMBATb BbICOTY, q)VILLIKVI MO>HO KNacCTb TO/IbKO B LWUAPUHY.
Tak WTPOKN XOAAT APYT 3a APYTOM. Durkm, KOTOpPbI€ yNaan BO BpeMA yKnaablBaHNA, UTPOK, Y KOTOPOro 310 NPOM30LWIJIO, AOJI>KEH
B3ATb 1 MONOXWUTb Nepes coboii - Tenepb 310 €ro (I)I/ILIJKVI. I/Irpa 3aKaH4YMBaeTCA, Korga Mewo4yek C q)VILLIKaMI/I onycreerT.
BbIVIprIBHET NrpoK ¢ HAMMEHbLINM KOINYECTBOM UMEKOLLINXCA Y HETO q)I/ILLIeK.

BapuaHT urpbi:

[Jawite kybuky onpesensiTb NOCNEAYIOLWNIA X0 UMPbI.

MoAroToBbTECH K UFPE, KaK OMMCaHO Bbille. [Tocie 3TOro Kax bl Urpok BpocaeT KyburK 1 fanee AelCTBYET B 3aBUCMMOCTU OT
BbiNaBLUero pe3yabtata. ECin Hy>XKHO NoAoXUTb GULLKY Ha AePEBAHHYHO BYTbIIKY, TO UTPOK JOCTAET ee U3 MeLIoYKa.

Wrpok knageTt Ha ByTbInKy oaHYy OULLKY. CwmeHa HanpasneHus! Cnepytowwmin xon,
2) aenaet crnegyoLwWuii UrpoK crnesa unu
cnpaea.

Urpok knaget Ha ByTbInky ABe duLLKN
npy UX HanuMuuu.

Mepexoa xoga! duLky knacTb He HaJo.
Xopa nepexoauT K CreayroLwemMy Urpoky.

Wrpok knageT ofHy U3 YXKe UMEIOLLIXCS
Y HEro oULLIeK NpyY UX HanMunu.
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