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Stuhl auf Stuhl

Das Ziel des Spiels ist es, die Stiihle Gbereinander zu stapeln, ohne dass der Turm umfallt.

Spielvorbereitung:

Jeder Spieler wahlt eine Farbe der Stihle und legt die entsprechenden Stihle vor sich hin. Die Spieler vereinbaren vor dem Spiel wie viele Runden sie
spielen méchten, z.B. 5 Runden.

Spielbeginn:

Der jlingste Spieler beginnt. Er wahlt einen seiner Stiihle und platziert ihn auf den Tisch. Der Spieler zu seiner Linken ist als nachster an der Reihe. Auch er
wahlt einen seiner Stihle und setzt diesen auf den ersten Stuhl.

Spielverlauf:

Achtung! Nur der erste Stuhl darf den Tisch beriihren. Alle weiteren Stiihle missen so aufeinander gesetzt werden, dass sie den Tisch nicht berlihren. Ob
die Stuihle dabei verkehrt herum oder schrag auf- und ineinander stehen ist ganz egal, solange sie nicht umfallen. So geht es reihum. Fallt der Turm in sich
zusammen ist die Runde voriber. Der Spieler, der den Turm zum Einsturz gebracht hat, erhalt fiir jeden umgestiirzten Stuhl 1 Strafpunkt. Die nachste
Runde beginnt mit dem Spieler zur Linken.

Gewinner ist, wer nach den vereinbarten Runden die wenigsten Strafpunkte hat.

Spielvariante:

Wer als erster keine Stiihle mehr vor sich liegen hat, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Alle Stiihle werden gleichmaBig auf die Spieler verteilt und wie zuvor beschrieben aufeinander gestapelt.

Spielverlauf:

Bringt ein Spieler den Turm zum Einsturz, muss er alle heruntergefallenen Stihle zu sich nehmen und die nachste Runde beginnt.

Gewinner ist, wer am Ende keine Stiihle mehr iibrig hat.
Stack the Chairs

The object of the game is to stack the chairs the way that the tower keeps staying.

Before starting the game:

Each player chooses one colour of the chairs and sets those chairs to himself. The players agree before how many rounds they want to play, e.g. 5 rounds.
To start the game:

The youngest player starts by choosing any chair, and placing it on the playing surface. Play continues with the player to the left, who selects a chair and
places it on top of the first chair.

Course of the game:

Attention! Only one chair may rest on the game surface. All other chairs must sit or balance on each other, not the game surface. Chairs may be added and
stacked in any direction, so on as the chairs do not fall. Upon successfully adding a chair, play moves to the next player, who tries to stack a chair. If the
stack falls on your turn, the round is over. You must count one point for each chair that falls to the game surface. Play continues with new round. The
player to your left starts the next round.

The winner is the player with the lowest score when the predetermined number of rounds has been completed.

A different way to play:

The object is to be the first player to get rid of all your chairs.

Before starting the game:

Divide the chairs evenly between the players. Play, as above, with players stacking one chair on a turn, on top of the pile of chairs.

Course of the game:

If the chairs fall on your turn, you must take all the chairs that fell.

Winner is the one who gets first rid of all his chairs.
Chaise sur Chaise

Le but du jeu est d'empiler les chaises les unes sur les autres, sans que la tour ne s'écroule.

Préparation du jeu:

Chaque joueur choisit une couleur de chaises et pose les chaises correspondantes devant lui. Les joueurs conviennent avant le jeu du nombre de parties
gu'ils souhaitent jouer, p. ex. 5 parties.

Début du jeu:

Le plus jeune joueur commence. Il choisit I'une de ses chaises et la place sur la table. C'est ensuite au joueur qui se trouve a sa gauche de jouer. Il choisit a
son tour I'une de ses chaises et la pose sur la premiere chaise.

Déroulement du jeu:

Attention ! Seule la premiere chaise a le droit de toucher la table. Toutes les autres chaises doivent étre placées les unes sur les autres de maniére a ce
gu’elles ne touchent pas la table. Peu importe que les chaises soient posées a I'envers, ou imbriquées en travers les unes dans les autres, I'essentiel est
qu’elles ne tombent pas. Le jeu continue ainsi a tour de réle. Si la tour s'effondre, la partie est finie. Le joueur qui a provoqué I'effondrement de la tour
regoit un point de pénalité pour chaque chaise tombée. La partie suivante commence avec le joueur qui se trouve a sa gauche.

Le gagnant est celui qui, a la fin du nombre de parties convenu, aura recu le moins de points de pénalités.

Variante du jeu :

Celui qui gagne est celui qui le premier n'a plus de chaises devant lui.

Préparation du jeu:

Toutes les chaises doivent étre réparties de maniére égale entre les joueurs et elles doivent étre empilées comme décrit précédemment.

Déroulement du jeu:

Si un joueur provoque la chute de la tour, il doit prendre toutes les chaises tombées pour lui et la partie suivante commence.

Le gagnant est celui a qui il ne reste plus de chaises a la fin
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Sillas sobre Sillas @

El objetivo del juego es apilar sillas unas sobre otras sin que se caigan.

Preparacién del juego:

Cada jugador escoge un color de silla y coloca las correspondientes sillas delante de él. Antes de jugar, los jugadores deciden de cuantas rondas constara
el juego, p. €j.,, 5 rondas.

Comienzo del juego:

Empieza el jugador més joven. Escoge una de sus sillas y la coloca sobre la mesa. Después sigue el jugador que esté a su izquierda, que también escoge
una de sus sillas y la coloca sobre la primera silla.

Desarrollo del juego:

jAtencion! Solo la primera silla puede tocar la mesa. El resto de sillas tienen que colocarse una sobre otra de forma que no entren en contacto con la mesa.
Las sillas pueden colocarse en cualquier posicion, con tal de que no se caigan. En cada turno, el jugador coloca una silla. Si las sillas se caen, la ronda se
acaba. El jugador que haya hecho caer las sillas obtiene 1 punto de penalizacion por cada silla caida. La siguiente ronda empieza con el jugador situado a
la izquierda.

Gana el que tenga menos puntos de penalizacién después de todas las rondas.

Variante del juego:

Gana el que primero coloque todas sus sillas.

Preparacién del juego:

Todas las sillas se reparten en igual nimero entre los jugadores y se colocan como se ha descrito anteriormente.

Desarrollo del juego:

Si un jugador hace caer las sillas, debe coger todas las sillas que han caido y empieza la segunda ronda.

Gana el primero que consiga colocar todas sus sillas.
Sedia su sedia ®

Lo scopo del gioco €& di accatastare le sedie una sopra l'altra senza fare cadere la torre.

Preparazione della partita:

Ogni giocatore sceglie un colore e mette davanti a sé la sedia corrispondente. Prima della partita, i giocatori decidono quanti turni giocare, p.es. 5 turni.
Inizio della partita:

Inizia il giocatore piu giovane. Sceglie una sedia e la mette sul tavolo. Il giocatore alla sua sinistra e il prossimo a giocare. Anche lui sceglie una sedia e la
mette sul tavolo.

Svolgimento del gioco:

Attenzione! Solo la prima sedie deve toccare il tavolo. Tutte le altre sedie devono essere impilate in modo tale da non toccare il tavolo. Va bene anche se le
sedie si dispongono in modo obliquo o si infilano le une nelle altre, I'importante & che non cadano. Si procede a giri. Se la torre crolla il giro finisce. Il
giocatore che ha fatto cadere la torre riceve 1 punto di penalita per ogni sedia che ha fatto cadere. Il giro successivo inizia con il giocatore a sinistra.

Il vincitore e quello con meno punti di penalita dopo il numero di giri prestabilito.

Variante del gioco:

Vince chi per primo non ha piu sedie di fronte a sé.

Preparazione della partita:

Tutte le sedie vengono suddivise in modo uguale tra i giocatori e impilate le une sopra le altre come indicato.

Svolgimento del gioco:

Se un giocatore fa crollare la torre, prende con sé tutte le sedie cadute e inizia il nuovo giro.

Il vincitore é quello che rimane con il maggior numero di sedie.

Stoelen stapelen @

Het doel van het spel is de stoelen op elkaar te stapelen zonder dat de toren omvalt.

Voorbereiding:

De spelers kiezen een kleur en leggen de stoel van die kleur voor zich neer. De spelers spreken voor het spel af hoeveel rondes ze gaan spelen,
bijvoorbeeld 5.

Begin van het spel:

De jongste speler begint. Hij kiest een van zijn stoelen en plaatst deze op de tafel. De speler aan zijn linker zijde is als volgende aan de beurt. Ook hij kiest
een van zijn stoelen en zet deze op de eerste stoel.

Spelverloop:

Let op! Alleen de eerste stoel mag de tafel aanraken. Alle verdere stoelen moeten zo op elkaar worden gezet, dat ze de tafel niet aanraken. Het maakt niet
uit of de stoelen daarbij verkeerd om of scheef op- en in elkaar staan, zolang ze maar niet omvallen. Zo gaat het de kring rond. Als de toren instort is de
ronde voorbij. De speler die de toren heeft laten instorten, krijgt voor elke omgevallen stoel 1 strafpunt. De volgende ronde begint met de speler aan de
linker zijde.

Wie na afloop van de afgesproken rondes de minste strafpunten heeft, is de winnaar.

Spelvariant:

Wie als eerste geen stoelen meer voor zich heeft liggen, wint.

Voorbereiding:

Alle stoelen worden gelijkmatig tussen de spelers verdeeld en zoals hierboven beschreven op elkaar gestapeld.

Spelverloop:

Als een speler de toren laat instorten, moet hij alle neergevallen stoelen nemen. Dan begint de volgende ronde.

Wie aan het einde geen stoelen meer over heeft, is de winnaar.
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Stol-pa-stol

Formalet med spillet er at stable stolene ovenpa hinanden, uden at tarnet veelter.

Spilforberedelse:

Hver spiller vaelger en stolefarve og laegger stolene foran sig. Spillerne aftaler inden spillet, hvor mange runder de vil spille, f.eks. 5 runder.

Start pa spillet:

Den yngste spiller begynder. Han veelger en af sine stole og placerer den pa bordet. Spilleren til venstre for ham er det naeste i reekken. Han veelger ogsa
en af sine stole og seetter denne pa den farste stol.

Spilleforlgb:

Bemaerk! Kun den farste stol ma rare bordet. Alle efterfalgende stole skal seettes saledes pa hinanden, at de ikke rgrer bordet. Om stolene vender forkert
eller star skrat pa og i hinanden er ligegyldigt, bare de ikke veelter. Saledes foregar det skiftevist. Hvis tarnet veelter, er runden slut. Spilleren, som far tarnet
til at veelte, far for hver veeltet stol 1 strafpoint. Neeste runde starter med spilleren til venstre.

Vinderen er den, der efter de aftalte runder har de feerreste strafpoints.

Spillevariant:

Den, der som den farste ikke har flere stole foran sig, vinder.

Spilforberedelse:

Alle stole fordeles jeevnt mellem spillerne og stables som tidligere beskrevet ovenpa hinanden.

Spilleforlgb:

Hvis en spiller far tarnet til at veelte, skal han tage alle vaeltede stole til sig, og naeste runde begynder.

Vinderen er den, der til slut ikke har flere stole.
Stol pa stol @

Malet med spelet ar att stapla stolarna ovanpa varandra, utan att tornet rasar.

Spelforberedelser:

Varje spelare véljer en farg pa stolarna och lagger stolarna med den valda fargen framfor sig. Innan spelet kommer spelarna 6verens om hur manga rundor
de vill spela, t.ex. 5 rundor.

Boérja spela:

Den yngste spelaren borjar. Denne viljer en av sina stolar och placerar den pé bordet. Spelaren till vinster om den yngste spelaren star nast i tur. Aven
denne viljer en av sina stolar och placerar den pa bordet.

Spelets gang:

Observera! Bara den forsta stolen far réra vid bordet. Alla stolar darefter skall staplas pa ett sddant satt att de inte ror vid bordet. Om stolarna star felvanda
eller placerats vinklat pa och i varandra spelar ingen roll sa lange de inte ramlar omkull. Fortsatt pa detta satt genom rundan av spelare.

Om tornet rasar &r rundan avslutad. Den spelare som fororsakade att tornet rasade far 1 straffpoang for varje rasad stol. Nasta runda borjar med spelaren
till vénster.

Vinnaren dr den som har minst antal straffpoédng efter det 6verenskomna antalet rundor.

Spelvariant:

Den spelare som forst har slut pa stolar vinner.

Spelférberedelser:

Alla stolar fordelas jamnt pa spelarna och staplas ovanpa varandra sdsom beskrivet innan.

Spelets gang:

Om en spelare fororsakar att tornet rasar maste denna ta till sig alla stolar som ramlat ner och nasta omgang borjar.

Vinnaren &r den som inte har nagra stolar kvar i slutet.
Tuolipeli CrD

Pelin tavoitteena on asettaa tuolit paallekkain torniksi niin, ettei torni kaadu.

Peli:

Jokainen pelaaja valitsee tuolin vérin ja asettaa senvdriset tuolit eteensa. Pelaajat sopivat ennen pelin alkua kuinka monta kierrosta he aikovat pelata esim.
5 kierrosta.

Alkuaste:

Nuorin pelaajista aloittaa. Han valitsee yhden tuoleistaan ja asettaa sen pdydalle. Seuraavana vuorossa on hdnen vasemmalla puolellaan oleva pelaaja.
My®ds hén valitsee yhden tuoleistaan ja asettaa sen ensimmaisen tuolin paalle.

Kurssi:

Huomio! Vain ensimmainen tuoli saa koskettaa poytaa. Kaikki muut tuolit taytyy asettaa paallekkain niin, ettd ne eivat kosketa poytaa. Tuolit voidaan
asettaa ylosalaisin, vinosti paallekkain tai sisdkkain. Tarkeda on vain, ettei tuoleista kasattu torni kaadu. Nain pelataan vuoron peraan. Kierros paattyy, jos
torni kaatuu. Se pelaaja, joka kaataa tornin, saa 1 rangaistuspisteen jokaisesta kaatuneesta tuolista. Seuraavan kierroksen aloittaa pelaajan vasemmalla
puolella oleva pelaaja.

Voittaja on se, jolla on vdhiten rangaistuspisteita sovittujen pelikierrosten paatyttya.

Pelimuunnelma:

Voittaja on se, jolla ei ole enda yhtaan tuolia.

Peli:

Kaikki tuolit jaetaan tasan pelaajien kesken ja asetetaan paallekkain kuten edelld on kuvattu.

Kurssi:

Tornin kaatavan pelaajan taytyy ottaa kaikki pudonneet tuolit itselleen, ja vuorossa on seuraava kierros.

Voittaja on se, jolla ei ole yhtdan tuolia jaljella.
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Stol pa stol

Malet med spillet er a stable stolene oppa hverandre uten at tarnet velter.

Forberedelse til spillet

Hver enkelt spiller velger seg en stolfarge og legger disse stolene foran seg. Far spillet begynner, blir spillerne enige om hvor mange runder de skal spille,
f.eks. 5 runder.

Begynnelsen

Den yngste spilleren begynner. Vedkommende tar en av stolene sine og plasserer den pé bordet. Spilleren til venstre er nestemann ut. Ogsé denne
spilleren velger en av stolene sine og plasserer den pa den farste stolen.

Gjenge

OBS! Kun den farste stolen kan bergre bordet. Alle andre stoler ma plasseres oppa hverandre, slik at de ikke bergrer bordet. Om stolene star opp-ned eller
pa skra oppa og inni hverandre, spiller ingen rolle, sa lenge de ikke velter. Slik fortsetter spillet rundt bordet. Hvis tarnet velter, er runden ferdig. Den
spilleren som gjorde at tarnet veltet, far 1 straffepoeng for hver veltet stolt. Neste runde begynner med neste spiller til venstre.

Vinneren er den som har fzerrest straffepoeng etter avtalt antall runder.

Alternative spillemater:

Farstemann som ikke har flere stoler foran seg, vinner.

Forberedelse til spillet

Alle stolene fordeles jevnt pa spillerne og stables oppa hverandre, som beskrevet over.

Gjenge

Hvis en spiller gjer at tarnet velter, mad vedkommende ta til seg alle de veltede stolene, og neste runde begynner.

Vinneren er den som til slutt ikke har flere stoler.
Spadajace krzesta

Celem gry jest, uktadanie stosu z krzeset w taki sposdb, aby wieza nie runeta.

Przygotowanie do gry:

Kazdy gracz wybiera kolor krzeset i odktada odpowiednie krzesta przed soba. Przed rozpoczeciem gry gracze ustalaja, ile rund chca zagra¢, np. 5 rund.
Poczatek gry:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Wybiera on jedno ze swoich krzeset i umieszcza je na stole. Gracz z lewej jego strony jest nastepny w kolejce. Rowniez on
wybiera jedno ze swoich krzeset i stawia je na pierwszym krzesle.

Przebieg gry:

Uwaga! Tylko pierwsze krzesto moze dotykad stotu. Wszystkie kolejne krzesta nalezy umieszczaé na sobie w taki sposob, by nie dotykaty stotu. To, czy
krzesta stoja do géry nogami, czy tez ukosnie jedno na drugim i jedno w drugim jest catkowicie obojetne, dopdki nie spadaja. I tak po kolei. Jesli wieza
runie, runda sie konczy. Gracz, ktory przewrocit wieze otrzymuje po jednym punkcie karnym za kazde stracone krzesto. Kolejna runde rozpoczyna gracz po
lewej.

Wygrywa ten, kto po rozegraniu ustalonej liczby rund ma najmniej punktéw karnych.

Wariant gry:

Wygrywa ten, kto jako pierwszy pozbedzie sie swoich krzeset.

Przygotowanie do gry:

Wszystkie krzesta rozdziela sie miedzy graczy po réwno i, zgodnie z powyzszym opisem, ustawia jedno na drugim.

Przebieg gry:

Gracz, ktory przewrdci wieze, musi zabrac¢ wszystkie przewréocone krzesta i rozpoczyna sie kolejna runda.

Zwycieza ten, kto na koncu nie ma zadnego krzesta.
Cryn Ha cTyn

Llenb nrpbl — cTaBUTL CTYAbA APYT Ha Apyra TakuM ob6pa3om, YTobbl BbiCTpaviBaeMas U3 CTy/ibeB ballHs He ynana.

MNoarotoBka Kk urpe:

Kaxxabi nrpok BbibrpaeT cTynba Kakoro-1mbo onpejeneHHoro LBeTa 1 knaget ux nepes cobow. MNepes HauanoM Urpbl yHacTHUKM JOroBapuBakoTCa O TOM,
CKOJIbKO MapTuii ByAeT cbirpaHo, Hanpumep, 5 napTui.

Hauano urpbi:

Camblli MAAALLNIA YYaCTHUK HaunHaeT urpy. OH BbIGUPaAET OAWH U3 CBOUX CTY/IbEB U CTaBUT €ro Ha CTos. [lanee ouepesb 3a y4aCTHUKOM, HaXOAALLMMCS MO
NleByt0 CTOPOHY OT nepBoro. OH Toxe BblbUpaeT OANH U3 CBOMX CTY/beB 1M MOMELLLAET ero Ha CTO.

Xogp vrpsbr:

BHumaHme! KacaTbca cTona MOXET TO/IbKO NepPBbIV CTyA. Bce ceaytoLye CTyabs HYXHO CTaBUTb APYr Ha Apyra Takvm 06pa3om, UTobbl OHM He Kacaaucb
cTona. Kak npum 3ToM CTynbA MOMeLLAoTCA APYr Ha Apyra Uav Apyr B Apyra — BePXOM BHU3, 3a,0M Hamnepej 1av nog HakloHOM — He BaXKHO: r1aBHOe,
4TO6bI OHM He Naganu. Tak CTy/bA CTaBAT BCE YYACTHUKM Urpbl Mo odepeamn. Ecam baluHa obpylunBaeTcs, NapTusa cunTaeTcs 3aBeplueHHon. Arpok, nocne
Xo/a KOToporo 6aliHa OnpOoKMHYyAach, NOAYYaeT 3a KaXAbli ynaBLUU CTya OAHO WwTpadHoe ouko. CneaytoLlyo NapTyio HauMHaeT yYacTHUK,
HaxoAALLMIACA MO NeBYIO CTOPOHY.

Mo6eann ToT, y KOro nocsne 3aBepLieHNs BCeX NapTUi HaMMeHbLLee KOIMYECTBO WTPadHbIX OUKOB.

BapwmaHT urpbi:

Y KOro nepBbIM He OCTAHETCA NeXalLWX Nepes HAM CTy/beB, TOT BbIUrpal.

MNoarotoBka Kk urpe:

Bce cTy/ibA NOPOBHY pa3aenaoTca Mexay Urpokamu, v Te yKnaAblBatoT UX ApYr Ha Apyra, Kak OnMcaHo BbilLe.

Xogp vrpbr:

Koraa oguH 13 urpokos onpokumgbiBaeT ballHio, OH AoKeH 3abpaTb cebe BCe ynaBsLUMe CTy/bs, U NOC/e 3TOrO HauMHaeTCs HoBas napTua.
BbinrpbiBaeT TOT, y KOro B KOHLLe HE OCTaHEeTCA CTy/IbeB.
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