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spielt ihr ohne

SPIELVORBEREITANG 25"

I Stellt die 6 Pfogten fiir alle qut erreichbar in die Tiechmitte.
Il Legt die 30 Sticke ~nach Langen cortiert - griffbereit beigeite.
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MIT WELCHEN WiRFELN SPIELT IHR?

—-—
-—
-

W Der weiBe Wiirfel gpielt immer mit! Spielt euer ercteg Spiel nur mit ihm! |

Der weiBe Wirfel begtimmt, was (welehen Pfogten) ihr schnappen golt.

c‘ Wenn ihr dag Spiel beeger kennt, nehmt ihr einen orangefarbenen |
/ﬂ é’l Wrfel mit dazu, zunachet den hellen, gpater den dunklen.
%

Orangefarbene Wirfel begtimmen, wie ihr echnappen gollt.

...#

\?9 Die nachete Steigerung bringen die blauen Warfel.
Wahlt zunachet nur einen davon aug.

Blaue Wurfel begtimmen, wag ihr tun muggt, bevor ihr schnappt.
\® 2 | 8 Qoicht nun aleo mit dem weil3en, einem
s 7~ | P 4 >
_ “‘ P“ 'w orangefarbenen und einem blauen Warfel.

?'--Q, © @ Angtelle eines blauen Wiirfels konnt ihr dann auch mal den griinen
k\ ’Q"’ Wirfel verwenden.

Der griine Warfel bringt euch in Kontakt mit euren Mitgpielern.

50 WIRD'S ANSPRUCHSVOLLER:

I Ale Vollpfosten-Kenner konnt ihr beide orangefarbenen und blauen Wiirfel zugammen verwenden,
auch gemeingam mit dem grinen Wirfel-oder einzelne davon weglassen.

I Ale echte Vollpfosten-Profie entecheidet ihr letztlich vellig frei, mit welchen Wiirfeln ihr - zueatzlich
zum weil3en—am liebsten gpielt.
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%« SPIELABLANF «!

- é‘) AN
ERST WHRFELN ... | 31 N ... DANN SCHNAPPEN! \«ﬁ“‘ ;
Einer warfelt alle 9 Jeder echnappt schnell einen (8 )
Warfel, mit denen ihr epielt. Pfosten—auch der Warfler. _g_,,

BEACHTE IMMER DIESE REGELN BEIM SCHNAPPEN:

Il Schnappe nur mit einer Hand! Diee muge deine abliche Greifhand sein,
gofern orangefarbene Warfel nichts anderes verlangen.

lin. Schnappe nie einen zweiten Dfogten!
I Stelle keinen geschnappten Pfosten wieder zuriek!

Il Umgreifen und Handwechsel cind verboten! Nimm den Pfosten go zu dir,
wie du ihn geschnappt hast!

i Reile Mitgpielern keine Pfosten aug der Hand!

I Spiele eportlieh und rizeksiehtsvoll, nie brutall Vermeide tbertriebenen .
Korpereingatz, der deinen Mn‘gplelern oder dir selbst weh tun kann!

\-ﬁ, Der weif3e Wirfel zeigt dir, welehen Pfosten du schnappen sollst:

Wurde dies ..-.schnappst du Wurde dies ..-.schnappst du
gewirfelt ... einen Pfosten, gewarfelt ... einen Pfosten,
o o auf dem gich moglichet viele

deggen Tier moglichat

o O Wirfelaugen befinden. viele Beine hat.

-6 igt begger ale 5 igt begger ale 4 igt begger ale 3 usw.

A
“’ der moglichet lang igt.

descen Buchetabe moglichst weit
vorne im Alphabet cteht.

A ict begger ale B igt begger ale C igt begger ale D ugw.

der moglichet viele
Striche hat.

deggen geometrische
Form maglichet viele
Ecken begitzt.

Oz
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R\ /Of: Orangefarbene Wirfel zeigen dir, wie du zugchnappen gollet:
v Lo

Wurde dies
gewiirfelt...  ...echnappst du

b,

mit der Hand, die tblicherweige nieht deine Greifhand igt.

&
&

einen Pfosten, auf den dag Gegenteil desgen zutrifft, wag dag Ergebnig deg
weilBen Wirfele fordert.

Beigpiel: Zeigt der weiBe Warfel A, schnappst du nun einen Pfosten, dessen Buchetabe moglichst
weit hinten im Alphabet steht. F ict besger alg E ist begger ale D ugw.

5)

|

o
L

mit der Hand, die tblicherweige nieht deine Greifhand igt, einen Ofosten, auf den
dag Gegenteil deggen zutrifft, wag dag Ergebnig des weiBen Warfelg fordert.

mit beiden Handracken.
(Du klemmaet den Pfoeten zwiechen deine beiden Handrucken.)

) mit Ringfinger und kleinem Finger.
(Du klemmat den Pfogten zwigchen Ringfinger und kleinen Finger dergelben Hand.)

(e

|
mit beiden Handraeken einen Pfosten, auf den dag Gegenteil desgen zutrifft,
‘V’ wag dag Ergebnie deg weilBen Wiirfele fordert.

0

Spielt ihr mit beiden orangefarbenen Wurfeln, gelten zugatzlieh folgende Regeln:

Il Zeigen beide Warfel dag Symbol h h Beispiel: Fordern beide orange-
hebt eg gich gelbet auf. Daggelbe gilt * g""’fbe“e” Wirfel, dage du nicht mit
" = ¢ ¢ einer Greifhand schnappen gollat,
fur fur dag Symbol i) achnappet du doch mit deiner
Greifhand.

&



lin. Dag Symbol (W) macht dag Symbol (&) ungulti. Schnafpe aleo [V] +
A

immer mit beiden Handrucken, wenn dag Symbol Handrucken
gewurfelt wurde.

I Jede (andere) Kombination unterachiedlicher Symbole bleibt giiltig.

Beigpiele:

Y

Cyu ¥ o |h| Schnappe mit beiden Handriicken einen Pfosten auf den zutrifft, wag dag wei3e Warfelergebnig zeigt.
”’ cCa und /& &l heben gich gegengeitig auf.

+ [@ Q}] Schnappe mit Ring- und kleinem Finger deiner Nicht-Greifhand.

Die blauen und der griine Warfel zeigen dir, welche Aktionen du vor dem Schnappen ausfihren gollst. |

@gﬂlfj | ACTION!!! Beim dunkelblauen Wirfel geht’s um Bewegung.

Wurde dies .- tust du vor dem Wurde dies .- tust du vor dem
gewirfelt... Schnappen folgendes: gewiirfelt _.. Schnappen folgendes:

e ———
§l/< Klateche in die hi l Stehe auf, laufe einmal um deinen

7l Hande. Stuhl und getze dich wieder.
N
—=—\ —
Qtehe auf (und ® Berthre mit beiden Handflachen
’—‘ll achnappe stehend). M den FuBboden.
~—
—a )

P )
q ) Stehe auf, dreh dich um
s_‘ die eigene Achge und ‘_" Springe hoch und setze dich wieder.

getze dich wieder.

o



o
% 42 SOUND!! Der hellblaue Wiirfel will wag von euch héren.

%/:

Belle wie ein Hund.

Lege eine Hand auf
deinen Mund und
rufe ,Vollpfogten®.

©
e

" Wurde dies ... tust du vor dem Wurde dies ... tust du vor dem
gewarfelt...  Schnappen folgendes: gewirfelt ... Schnappen folgendes:
/
(*‘ Krahe wie ein Hah Rufe die Namen deineg rechten
ane wie ein Hann. und linken Sitznachbarn.

Z ahle ruckwarte von 6 big 1.

Strecke deine Zunge raug.
(Verecharfte Vergion:
Rufe dabei deinen Namen.)

’g TOUCH! ! Der grine Wirfel bringt euch in iContakt miteinander.

Klopfe deinem rechten und linken
Nachbarn auf die Schulter.

6

&

Wurde dies ... tuet du vor dem Wurde dies ... tuet du vor dem
gewurfelt...  Sehnappen folgendes: gewarfelt...  Schnappen folgendes:
o~ )
©\1/© Klateche mit deinem rechten ON©) Lege deinem rechten und
3 und linken Nachbarn die flache m linken Nachbarn eine
Hand ab (,,High Five®). Handflache auf den Kopf.
Boxe mit deinem rechten ' ‘ :
©‘," © und linken Nachbarn @D\\ © SBUFQE de{l\rf\er?]gechmr;
‘.E.-' @ die geschlosgene Faust 3 undain lf.n ac arKni m
L zugammen (,,Figt bump®). &7 einem Finger ans ¥Inn.
o~ o~ o~ )
© © © \J ,© Berihre mit deinem kleinen

Finger den kleinen Finger deines
rechten und linken Nachbarn.




JETZT GIBT'S STICKS!

Vergleicht eure geschnappten Pfosten!

DAS MACHT IHR 50:

lii. Wer nicht alle Vorgaben der (orangefarbenen/ b[auen/grunen) Warfel richtig auggefthrt hat,
atellt seinen geschnappten Pfosten zuriick in die Tischmitte und bekommt keinen Stick.

I Die tibrigen Spieler ermitteln, wer von ihnen in dieger Runde den...
I besten Pfogten der Runde geschnappt hat. Er erhalt einen langen Stick. s
I zweitbesten Pfosten geschnappt hat. Er erhalt einen mittellangen Stick. s
I drittbesten Ofosten geschnappt hat. Dieser Spieler erhalt einen kurzen Stick.

I Alle weiteren Spieler gehen leer aus. Im Spiel zu dritt entfallt der kurze Stick.

——— [
Lege alle Sticks, die du im Spielverlauf bekommst lickenlos als Linie vor dir aus.

Beigpiel: Weil der orangefarbene Wurfel fordert, dag Gegenteil des Tausendfullers (weilBer
Warfel) zu echnappen, ist der Pfogten mit der Sehlange (keine Beine) der begtmagliche.
% Es darf nicht mit der Greifhand geschnappt werden (orangefarbener Wiirfel).
O/.@ @}7 & Vor dem Schnappen muss jeder Spieler ergt einmal um seinen Stuhl herumlaufen
k. (blauer Warfel).

|

l '—" %/ 1. gfefﬁ —
Volker 4. Alex

S Uta
o éﬁ - ... 3. Tanja > (
=l \ ] it X -
S5 W =Lvrad 3
YR Sy oy By -3
) == w ! = / /
Den bestmaglichen f Y n 1
dpfog;r)e? (m\i}L c[ifr Schlange g ; Q f7 Q¥ Qj/ = 71
raut) hat Volker ge- =~
achnappt. Aber er igt Nur Steffi, Robin, Tanja und Alex und haben vor und beim Schnappen
pp Y pPp

nicht zuvor um gseinen  Auch Uta, die leider mit  alles rnchﬂg gemach’r Von ihnen hat Steffi den besten Pfogten (Sehaf),
Stuhl herumgelaufen,  ihrer Greifhand den  Robin den zweitbesten (Kafer) und Tanja den drittbesten (Oktopug)

wie eg der blaue Wurfel  zweitbegten Pfogten geschnappt. Folglich erhalt Steffi emenJlangen Robin einen mittellangen
fordert. Deghalb geht (Vogel) geschnappt hat, und Tanja einen kurzen Stick. Alex igt (mit dem TaugendfiiBler-Pfogten)
Volker leer aus. bekommt keinen Stick.  nur viertbester ~und geht leer aus.

7



HANDICAP FiR VOLLPFOSTEN: HANDE UNTER DIE OBERSCHENKEL!

So igt dag Leben. Eq gibt ja immer ein paar Vollpfogten unter ung. Dag sind diese Leute, die beim
VOLLPFOSTEN-Spielen irgendwie unschlagbar gut gind. Damit sich diege tollen Spieler nicht wegen
ihrer Begabung allzu unbeliebt machen, gibt es gpeziell fur sie die folgende VOH-PF05TE”'Qege[:

Wer den langaten Stick erhalten hat, wird JOLLPFOSTEN der nachaten Runde.

Wer VOLLPFOSTEN ist

Il mugee wahrend dee nacheten Wirfelng beide Handflachen unter ceine Oberechenkel
klemmen.

I darf seine Hande (zum Schnappen) erat dann unter geinen Obergchenkeln hervor-
ziehen, wenn dag Wiirfelergebnig fegtateht. .

ENDE DER SPIELRUNDE: ALLES WIEDER AN SEINEN PLATZ
Zum Abschluse jeder Spielrunde....

Il citzt ihr alle wieder auf euren Platzen.

Il ctellt ihr alle Pfosten wieder fur alle qut erreichbar in die Tiechmitte.

Il gibt der Wirfler der eben beendeten Runde die Wiirfel an einen linken Nachbarn weiter
wobei ein Vollpfosten tibergprungen wird).

I achiebt der Vollpfosten seine Handflachen unter geine Oberachenkel.

SPIELENDE UND SIEGER

Sind alle langen Sticke verteilt, endet dag Spiel. Vergleicht die Lange eurer Sticklinien. Wer jetzt die
langete davon begitzt, hat ale WOLLPFOSTEN aller VOLLPFOSTEN- voliig zu Recht — gewonnen!

GEWINNER

Der Autor mochte sich bei all den vielen Spielern (darunter Mitglieder von
DPlaytest UK in Cambridge, Teilnehmer der Cambridge Heffers Gamenights
und der Cambridgeshire County Council Crew), dem brillanten Team von
Zoch und geinen beiden wunderbaren Kindern bedanken, deren Freude

am Spielen der ercten Prototypen des Spiel ihm die Ingpiration gab, die ©2018-Zoch \jgr[ag
[dee in die Tat umzugetzen. WQI”kS'H’GBQ 1. D-90765 Eirth
Autor: Antony Lroietti www. zoch-verlag.com A0
lllustration: Dennig Lohaugen Splelel]

Satz & Layout: Oliver Richtberg ArtNr: 60 110 5126
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SET-UP OF THE GAME (5.5 s

line Set the 6 poste upright in the middle of the table, easily accessible to all players.
Il Have the 30 eticke - corted by lengthe —ready at hand.
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WHICH DICE WILL YOU PLAY WITH?

W The white die ie alwayg in play! Play your first game just with thie die! |

The white die determines what (i.e., which pogt) to grab.

w0
‘ Once you've become familiar with the game, you aleo include an |
ﬁ /ﬂ z1%  orange-colored die—firet the light one; then, later on, the dark one.
) O/.! A\ /
; Orange dice determine how to grab.

\?9 The blue dice bring the next enhancement.
nitially, select only one of them.

<

Blue dice determine what you have to do before you grab.

=" L

\ @ ! Qo, now you play with the white die, one
-~ ﬂ _. ) you play )

\\ “‘ P“ 'w orange die, and one blue die.

- V7/
«v"”"@
gS’ © ,  Instead of a blue die, you can, for a change, aleo uge the green die.

The green die gete you into eontaet with the other players.

THIS IS HOW IT GETS MORE DEMANDING:

lin. Once you know Vouworogren pretty well, you can uge both orange dice and both blue dice together,
aleo in eonjunction with the green die—or do without one or the other.

Iln: Once you have become a real VoLLorogren expert, you can finally freely ehoose which dice—in
addition to the white one —you prefer to play with.

10



COURSE OF THE GAME vy
FRST ROLL THE DIE... / ... THEN GRAB! £
W —’ &ﬁi

One player rolle all Each player —including the )
the dice the group decided fo plag with. dice-roller —quickly grabs one post. -E—f

WHENEVER YOU GRAB, OBSERVE THESE RULES:

li: CGrab with one hand only! Thig hag to be your usual grabbing hand
(unlege orange dice require otherwige).

lin. Never grab a second pogt!
Il Don't put back any post you have grabbed!

li. Changing your grip or your hands ic forbidden! Take the post exaetly
as you have grabbed it!

I Don't pry a post out of another player's hand!

lii. Dlay fair and be eonsiderate, never brutal! Avoid exceggive physical .
action that might hurt other plagerg or yourgelf!

\-ﬁ, The white die shows you which post to grab:

If thie has b ; If thic has
been rolled.... ---grab a post.... been rolled ...

...grab apost ...

..that ghows the highest

number of pipe available.

-6 ig better than 5 ig better than 4 ig better
than 3 and 2o on.

® o

e O
o ©

A

“’ ...that ie ag long ag possible.

..that showg an animal
with a¢ many legs ag
posgible.

...that shows ag many
lines ag possible.

..that shows a letter that comeg up ag elose
to the beginning of the alphabet ag poseible.

A ig better than B ig better than C ig better
than D and <o on.

...that hag a geometrical
ghape with a¢ many
eorners ag posgible.

O {1{1hng

11



A /Of: Orange dice show you how to grab:
¢ Lo

f this hae
beenrolled... _.grab...

)2)

a
L

|

o
L

(e

7

v required by the white die.

0
L

[

...with the baek of both hands.
(Stick the post between the backe of your two handg.)

) ...with a ring finger and a pinky.
(Stick the post between the ring finger and the pinky of the eame hand.)

[f you play with both orange dice, the following additional rules apply:

I, (f both dice show the symbol &),
the aymbole cancel each other out.

The came appliee to the eymbol Y.

ik

&

2

...with the hand that i¢ not your ugual grabbing hand.

...a post that shows the opposite of the regult required by the white die.

Example: [f the white die shows an A, you grab a post that shows a letter that comes ag cloge to
the end of the alphabet ag possible. [n thie cage, F ig better than E, ig better than D, and <o on.

..with the hand that ie not your ugual grabbing hand, a post that shows the
opposite of the recult required by the white die.

..with the baek of both hands, a post that shows the opposite of the recult

Example: [f both orange dice
require that you are not to grab
with your ugual grabbing hand, you
actually will grab with that hand.




grab with the back of both hands if the "back of the hands"

Il The eymbol Y] cancels out the eymbol [§). Therefore, alwaye [V] o ,
A

aymbol hag been rolled.

lii. Any (other) combination of different aymbole remaing valid. {
Examples:

[e? ] L [@@'] Grab with the ring finger and the pinky of the hand you normally don’t grab with.

o P l I Grab, with both backe of your hands, a post that matches the reqult shown on the white die.
V cCa . and g &) cancel each other out.

The blue dice and the green die show you what aetione you have to do before you grab.

'{: EQ | ACTION!!! The dark blue die requiree movement.

If this has ---do the following If thic has -.-do the following
beenrolled...  before you grab: been rolled... before you grab:

— ——)
§I// R hi l Stand up, run once around your

’/y chair and git down again.

Stand up (and
’_{l grab while you are

gtanding).

—a ) =7
SA> Stand up, turn
;_‘ completely around, and ‘1’ Jump up and sit down again.

git down again.

Touch the floor with the palme of
both hands.

13
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% 42 SOUND!!! The light blue die wante to hear comething from you.

" if this has -..do the following If this has -..do the following
been rolled ... before you grab: beenrolled ... before you grab:
o = 2 ) r )
{ /< @ @ Call out the nameg of the
3 Crow like a roogter. e players <itting to your right
MR and your left.
® Bark like a dog. e Count down from 6 to [.
— N/
/L. At s foeted] e Stick your tongue out.
p your mouth and call f (Advanfed ;ergll(l)n: thck your :
g out "Vollpfosten. ongue out and call out your hame).
t»%qo TOUCH!!! The green die gete you in contact with each other.
| If this has -..do the following If thie has ...do the following
beenrolled ... before you grab: beenrolled ... before you grab:
(7~ ) (7~ )
ONAC, QG| Dput the palme of your hande

Give your right and left neig- on the heads of your right

3 R g m and left neighbore.

N/ ) e

(~ ) (o~ )

©,0 Exchange a fist bump © © Nudge your right and

‘g@ with your right and left N left neighbore' chin with
7N neighborg. > 2 one of your fingers.

@ © ©,©

Pat your right and left
neighbore on the back.

Touch your right and left
neighbore" pinky with your pinky.

5
&
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NOW YOU GET STICKS! ¥

Compare the posts grabbed by all players!
THIS IS DONE IN THE FOLLOWING WAY:

I [f comebody hag not correctly fulfilled all requirements given on the (orange/blue/green) dice,
he pute back the post he hag grabbed in the middle of the table and gete no stick.

I The remaining players check who, in thie round, hag grabbed...
I the best pogt; thig player obtaing a long stick. ee—
I the second best post; thig player obtaing a medium stick. ===
I the third beet pogt; thie player obtaing a short stick.
I All other players go away empty-handed. [n the three-player game, the short stick is omitted.

———eaey PR e
Lay out all the sticke you've obtained during the course of the game in front of you in a eontinuous line.

Example: Since the orange die requires grabbing the opposite of the ecentipede (white die), the
post showing the enake (no lege) ie the begt posgible one. [t may not be grabbed with

% Q’-n. & the usual grabbing hand (orapge die). Before grabbing, the player firet hag to run
O{-@ D SIA once around hig chair (blue die).

1. Qtephanie s—

Frank - 4. Alex

.:...' jes! 5 anya - -
YL = 2 "or e

% é} % f P / Z.R.obgn @
= e Syl &y =3
f L ]

Frank hag g[rabbed(m‘;me r f ,7 ‘g % :,f & 1

best posgible pogt (the / " ey

one gphowing fphe anake). Q} U : =

But he did not first run Only Stephanie, Robyn, Tanya, and Alex have done everything right

once around his chair,  Judy, who hag grabbed  before and during grabbing. Among thege players, Stephanie hag grab-

ag the blue die requires.  the second post (bird)  bed the begt post (qgheep), Robyn, the second best (beetle), and Tanya,

Congequently, Frank goeg uging, unfortunately, the third best (octopus). Congequently, Stephanie obtaing a long etick,

away empty-handed. her usual grabbing Robyn, a medium one, and Tanya, a short one. Alex, with the centipede
hand, doegn't get a post, ie only the fourth begt player and goes away empty-handed.
atick either.



HANDICAP FOR UNBEATABLE PLAYERS: PUT YOUR HANDS HNDER YOUR THIGHS!

That'e life: There are alwaye a few unbeatable players in a group — thege are the ones who are just
invineibly good in playing WOLLPFOSTEN. n order that these great players don't become too unpopular
becauge of their talent, we suggest the following IIOLLPF05TEN rule particularly for them:

The player who hag obtained the longest stick becomes the WOLLPFOSTEN of the next

round.

Thig player... @
lis hag to stick hig hands, with the palms up, under hig thighe during the next dice roll.

lin may take hie hande out from under hig thighe (for grabbing) only when the dice-rolling
reqult ie get.

END OF THE GAME ROUND: EVERYTHING BACK INTO PLACE
At the end of each game round....

I all players have to be geated on their chaire again.
I all poste are et back upright in the middle of the table, easily accesgible to everybody.
I the dice-roller of the just-finished round g)aggeg the dice to hig left neighbor
(gkipping the "Vollpfogten," if there ig one).
I the "Vollpfogten” sticke hig hands, palms up, under hig thighs again.

ENDING AND WINNING THE GAME

When all long sticke have been given out, the game ends. Now playere compare the length of their lines
of sticks. The player with the longest line wing the game!

WINNER

The degigner would like to thank all the many playtesters (including members of Playtest UK in Cambridge, attendeeg at the Cambridge Heffere gamenighte
and the Cambridgeghire County Council erew), the brilliant team at Zoch, and hig two wonderful children whoge enjoyment in playing the early prototypes of
the game gave him the ingpiration to make the idea a reality.

Author: Antony Lroietti ©2018-Zoch Verlag
lllustrations: Dennig Lohaugen Werketra3e 1, D-90765 Furth
Composition & Layout: Oliver Richtberg www. zoch-verlag.com AL AN
Englich tranglation: Sybille & Bruce Whitehill, Splzlz

‘Word for Wort" ArtNr: 60 110 5126
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1 30 batonnete

(o8

=
& Symbole (blanc) Q-;@‘X 2 dés Prige orange
clair et orange fonce)

@’.

1 dé Aetion « Mouvement »
(bleu fonce)

By
N,
[

“= ¢ 1 ds Contact : . y
1 dé Action « Bruitage » e B (vort) v
(bleu clair) 2‘2‘ ' o

A' g joueurs, les /
atonnets
MISE EN PLACE e,

I Dicpogez les 6 bloes graves, debout au milieu de la table, a portée de main de tous.
I Triez lee 30 batonnete par taille et gardez-le a proximite.
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AVEC QUELS DES JOUER ?

W Le de blane et toujours utilise ! Jouez votre premiere partie uniquement avec celui-ci |

Ce dé blane determine quel bloe voug devez attraper.

; o —
T Une foig familiariges avec le jeu, ajoutez un dé orange, d’abord \
\ Oﬂ. é’l le clair, puig plus tard, le fonce.

= Les dés orange déterminent la fagon d’attraper le bloc : la prige.

Le niveau guivant introduit lee dég bleus.
Commencez par nutilicer que 'un deg deux.

Les deég bleus déterminent ce que vous devez faire avant d’attraper un bloc.

--- Q&%L\& y

\* =7 # Jouez maintenant avec le dé blanc
A / >
| “‘ P“ /! 'w un orange et un bleu.

QS’ & ,  Vous pouvez également utilicer le dé vert 2 la place d’un bleu.

Le dé vert voug met en eontaet avec vog advergaires.

POUR AUGMENTER LE NIVEAL DE DIFFICULTE :

I Si voug eteg bien rodes, vous pouvez utiliser engemble leg deux dés orange et les deux dés bleus,
y ajouter ausgi le dé vert, ou laisser de eoté certaing d’entre eux.

I Si voug eteg de veritables experte, vous étes libres de décider quels dés vous souhaitez ajouter au
blanc.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE
LANCEZ D'ABORD LES pss... S ...PUIS ATTRAPEZ !

L'un d’entre vous lance w@ Chacun ¢’empare rapidement d’un b[oa \Q ‘ _.,g.

tous leg dés utiligés. N6 a y comprig le joueur qui a lancé leg dés.

REGLES il RESPECTER POUR LA PRISE :

I Nutilicez qu'une seule main ! [l doit ¢’agir de votre main d’éeriture
(a moing que le dé orange n’en décide autrement).

I Nattrapez jamais un 2¢ bloc !
lin. Ne remettez jamais un bloc une foig prie !

I Ne changez fas votre prige ou de main ! Orenez le bloc devant vous
tel que vous Pavez attrapé !

I Narrachez pag un bloc deg maing d’un adversaire !

I Regtez sportif et prévenant, jamaig brutal ! Evitez tout excés .
d’engagement qui pourrait blesger quelqu’un !

\-ﬁ, Le dé blane indique quel bloe vous devez attraper :
Siledé Siledé

indique ... -.-attrapez le bloc.... indique... attrapez le bloc ...

® @O .. aveclemaximum de points de dés. _dont animal a le
->6 egt cupérieur 3 5 qui est eupérieur 4 4 .

: : qpui ogt Qupérgzur 23 P maximum de pah‘es.

..quiale

..le plug long posgible. maximum de traite.

..dont la forme
geometrlque a
le maximum d’angles.

début de Palphabet

>A ect meilleur (ﬁue B est meilleur que C
eet meilleur que D ...

..dont la lettre egt la plus Eroche posible du
Ip

gl =)
O 2
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o e

h\ /Of’ Leg dés orange indiquent comment voug devez attraper les blocs :
s

Siledé
..-vous devez attraper ...

...de votre mauvaige main.

)] S

..un bloe qui indique tout le eontraire de ce que vous impoge le dé blane.

Exemple Si le dé blanc indique A, vous devez attraper un bloc dont la lettre est la plug éloignée
posgible du debut de lalphabet. F est meilleur que E, qui est meilleur que D, ..

a
L

[

o
L

...de la mauvaise main, tout en faicant le eontraire de ce qu'indique le dé blane.

...avec le dos deg deux mains
(en coincant le bloc entre leg deux).

.avec Pannulaire et le petit doigt
(en le coingant entre leg deux doigte de la meme main).

{ S

7

O, & .avec le dos des deux maing, tout en faigant le eontraire de ce quindique le dé
v blane.

—==

Si vous jouez avec lee deux dés orange, quelques régles supplémentaires viennent ¢’ajouter :
Exemple : Si lee deux dés orange
imposent d’utilicer sa mauvaige main
pour attraper, le joueur peut donc
bien utiliger ga main d’écriture.

I Qi lee deux dég orange indiquent le ﬁ
eymbole ¢, ile gannulent. ([ en va *

de meme pour leg symboleg .

\ AV
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ls: Le eymbole (W) annule le eymbole [§). Vous devez done toujoure
attraper avec le dog des deux maing des que le dé lindique.

Il Tout autre combinaicon de eymboleg différente recte valable.

Exemples :

e

o LF | I AHrapez avec le dog deg maing le bloc qu'indique le dé blanc.
V e+ a ¥ <annulent.

Attrapez avec 'annulaire et le petit doigt de la mauvaige main.

Vi

Leg dés bleus et vert vous indiquent Paetion que voug devez effectuer avant d’attraper.

'@T d | ACTION 1! Avec le dé bleu fones, il <’agit de mouvements.

Siledé ... effectuez Paction Siledé

... effectuez Paction

indique... suivante avant d’attraper : indique ... suivante avant d’attraper :

N,

en regtant debout).

’—‘l Levez-voug (et attrapez ’ IR\‘

puig raggeyez-vous.

21

chaige, puig raggeyez-vous.

S
ol : Levez-voug, faiteg le tour de votre
= y aquez deg maing. h : i
—

Touchez le 2ol auee leg
deux maing 4 plat.

————
M ) o)
q ) Levez-voug, faiteg un
;_‘ tour eur voug-meme, ‘_" Sautez en [air, puig ragseyez-vous.
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%’: 42 BRUITAGE !!! Le dé bleu elair exige une performance voeale. |

 Sileds ... effectuez Paction Sile dé ... effectuez Paction
indique... suivante avant d’attraper : indique... suivante avant d’attraper :

SrNT R
/L l
(*‘ Douscez e ori du co ONQ Criez les prénome de vos
MR q e voiging de gauche et de droite.
) WA A ) S
A 6.7
® Aboyez comme un chien. e Comptez a rebours de 6 a 1.
—— ) S
fﬁ . )
= Criez « ABLOC !'» Tirez la langue
p avec la main devant (Variante plug difficile : Dites votre
g la bouche. prénom en meme tempg).

T

k%q CONTACT I Le dé vert voug met en eontaet leg ung avec leg autreq.

Siledé

... effectuez Paction Siledé .. effectuez Paction
indique... suivante avant d’attraper : indique...  suivante avant d’attraper :
(~ N (7~ )
©\1/© Claquez dang leg maing de vog ORN©®) Pogez la main a plat sur la

voiging de gauche et de droite tete de vos voiging de gauche
(« High Five »). et de droite.

(~ ) (o~ )
©\,, ) Tapez poing contre poing avec © © Touchez du doigt le
‘g@ vog voiging de gauche et de N menton de vog voiging

N droite (« Figt Bump »). > 2 de gauche et de droite.
~ ) (—~ )
© © © \ ,© Touchez le petit doigt de vog

¥

Tapez eur ['épaule de vos voiging

de gauche et de droite.

22
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voiging de gauche et de droite
avec votre petit doigt.



GAGNEZ DES BATONNETS !

Comparez les blocs attrapés !

COMMENT rkocém

Ine Le joueur qui n’a pas regpects toutes leg indicationg deg dég (orange, bleug et vert), remet gon
bloc au milieu de [a table et ne gaghe aueun batonnet.

I Leg autreg joueurg déterminent qui, parmi eux, a attrapé durant ce tour ...
1= ___le meilleur bloc. [l gagne un grand batonnet ; e—
I __le deuxiéme meilleur bloc. [l gagne un batonnet moyen ;
I .. [e troigiéme meilleur bloc. [l gagne un petit batonnet.
I Toug leg autreg joueurg he gagnent rien. A 3 joueurs, le petit batonnet n’est pas attribué.

——— [
Chaque joueur forme une chaine devant lui avee tous les batonnets qu'il gagne durant la partie.

Exemple : Comme le dé orange indique d’attraper le eontraire du mille-pattes (dé blane), le
meilleur est le serpent (aucune patte). [l egt interdit de attraper avee ga main d’écriture

% - ﬁ (de orange). Avant de lattraper, le joueur doit faire [ tour de ga chaige (dé bleu).

1. gophie ———

Victor 4. Alex
.:" - Lica -
T .éﬁ - ,‘“ 3.Tania '(
—— 4
\ __ - - e
= é} !ﬁ f O .Obm =
SR - Ry S8
l L ]
= » S </

Cest Victor quu( a attrapé r f ’7 a % ;é /

le meilleur bloe (avec le i A | 'S Y

gerpent). Maig il a oublié A - =

de faire le tour de sa Seuls Sophie, Robin, Tania et Alex ont effectué lee bonneg actiong avant

chaise avant, comme le  Lica a aftrapé le et au moment d’attraper le bloc. Parmi eux, c’est Sophie qu1 a aHralpé

lui impoxait le dé bleu. deuxieme meilleur bloc  le meilleur bloe (le mouton), suivie de Robin (la coccinelle) et Tania (

(l ne gaghe done rien. (Poigeau)... maig de pieuvre). Sophie gagne donc un grand batonnet, Robin un moyen et
9a main d’écriture, Tania un petit. Alex, en 4 pogition (avec le mille—pah‘eg) ne gagne rien.
et repart également
bredouille.
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HANDICAP POUR LE << BLOC'BUSTER >> : LES MAINS SOUS LES CHISSES !

La vie egt aingi faite : il y a toujours deg « Bloc’bugters » parmi noug : ceg pergonneg qui gont imbatta-
bleg au jeu. Pour éviter a ces super joueurg d’atre définitivement « bloc-ligtég » pour leurs dong, voici
deg regles gpéciales rien que pour eux :

Celui qui gagne le batonnet le plug long, devient le BLOC’BUSTER du prochain tour.
Ce BLOC’BUSTER ... e

I doit coincer geq deux maing cous gee cuigges pendant le prochain lancer de dex ;
liie ne peut retirer gee maing (pour attraper) qu’une foig le régultat du lancer fixé.

FIN DE LA MANCHE : TOUT REMETTRE EN PLACE

A la fin de chaque manche, ..

I Reprenez toug votre place.

Il Remettez toug leg bloce a portée de main au milieu de la table.

I Celui qui vient de lancer leg dég, leg pagge a gon voigin de gauche
(en eautant 'éventuel Bloe’buster).

lin. Le Bloc’buster coince see maing sous geg cuieges.

FIN DY JEY ET VAINQUEUR

Lorequ'il ne reste plug aucun grand batonnet a digtribuer, la partie est terminée. Leg joueurs
comparent la longueur de leur chaine de batonnete. Celui qui posséde la plug longue chaine est le

MEGA-BLOC-BUSTER et remporte 2 juste titre [a partie.
VAINGHEUR

el

©2018-Zoch Verlag /
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Mise en page : Oliver Richtberg spIcicn

Traduetion : Eric Bouret ArtNr: 60 110 5126



di Antony Proietti

= ﬂ{\ﬂ regt
| ve 0?29 j %ibj&owgfe e Mario
\ , Seordatoyy o
| Vor gfeees o are un gi
R \ //77/70;(;‘27;” . e cantate come UZ‘Q//?/ -
\. o € e d non restare may /mga/ ’ /
o /caupafew' e vipare qf o ,0/;5’87‘/
i 199Ca Meghy enere il
COS10 af perglore la toota/ "o
P 6 i diaro 53
= 6 pali di legno ¢
SR= i s' g ! 9 !
i= e . L = :
(s 43R = |
= N ) =
\ B 15 cC L E 'F S
L O e 1O 2% Al
= 4 O

@’.

g} ﬁ 2 dadi presa ._ _ bagtoncini
(arancione chiaro e ecuro) :

1 dado simbolo (bianco)

(o

1 dado azione “movimento”
(blu ecuro)

rﬁ?“ i . ~ = :
. , o <1 dado interazione \ :
1 dado azione “linqua V@ B (verde)

(azzurro) ﬁ‘
> -4
Giocando in tre, /\n

By
N,
[

Ne]

rt’l" '

i {O bastoncini
PREPARAZIONE g sl

I Sictemate i 6 pali al centro del tavolo, ben raggiungibili da tuti.
I A fianco, e sempre ben raggiungibili, mettete | 20 bagtoneini ordinati per grandezza.
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CON QUALI DADI 61 GIOCA?

W [l dado bianeo va sempre utilizzato! Usate solo lui durante la prima partital |

[l dado bianco determina quali pali dovrete prendere.

‘ Quando conoscerete meglio il gioco, potrete aggiungere un dado |
% /ﬂ. z0%  arancione; prima quello chiaro e in seguito quello scuro.

[ dadi arancioni indicano in ehe modo bicogna prendere i pali.

@ Laproseima efida & determinata dai dadi blu.
Sceglietene dapprima uno golo.

[ dadi blu indicano coga bigogna fare prima di prendere dei pali.

\® % 5§’ / questo punto giocherete con il dado
7 Y o puio g a
\ “‘ P“ 'w bianco, con un dado arancione e uno blu.

W Eoe
gsi © ? E pogibile coetituire un dado blu con uno verde.
Y >

(| dado verde vi porta in eontatto con i vostri compagni di gioco.

ECCO COME AUMENTARE IL LIVELLO DI DIFFICOLTA:

I [ conosceitori di ollpfosten pogeono utilizzare entrambi i dadi arancioni e blu, il tutto in
combinazione col dado verde. Oppure in alternativa poggono omettere determinati dadi a gcelta.

I Qli egperti di Vollpfosten invece poscono scegliere liberamente quali dadi aggiungere a quello bianco
per una determinata partita.
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SVOLGIMENTO «ﬁ |
PRIMA 51 LANCIANO | DADI...

cos [ § ... E IN SEGHITO I PRENDONO | PALI! E B
Un giocatore lancia tutti ; QTUH'I i giocatori gi affrettano ad \O
i dadi con cui etate giocando. \W afferrare un palo, anche chi ha lanciato i dadi.©

RICORDA SEMPRE LE SEGUENTI REGOLE QUANDO PRENDI HN PALO:

I Utilizza una cola mano! Questa doura escere la tua mano principale (destra per
i destri, ginigtra per i mancini), sempre che i dadi araneioni non richiedano altro.

lin. Non prendere mai un seeondo palo!
lin. Non rimettere al suo poste un palo che hai gia prego in mano!

I, Non & permesco cambiare presa o cambiare mano! Avvicina il palo a te nello
steseo modo in cui lo hai afferrato!

lin. Non togliere mai di mano un palo a un compagno di gioco!

Il Gioca in modo sportive e rigpettoso, mai in maniera aggregglva’ Evita di
agitarti troppo: potresti farti male o ferire gli altri giocatori!

r‘r&
)

\-ﬁ, (l dado bianco indica quale palo bicogna prendere:

Ottenendo devi d Ottenendo
questo eol dado... - deviprendere questo col dado...

... devi prendere

...un palo che rappresenta il

numero pii alto di puntini.
-6 & meglio di 5 che & meglio di 4
che & meglio di 3 ecc.

o o

o O
o O

A

“’ ...un palo il pit lungo posgibile.

_..un palo il cui animale
ha pii gambe poscibil.

...un palo che ha
pit righe posaibill.

...un palo la cui lettera gta il pit posgibile

all’inizio dellalfabeto.

->A ¢ meglio di B che & meglio di C
che & meglio di D ece.

...un palo la cui
forma geometriea ha
pit angoli possibill.

O ““%
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o e

',,\!. /Of': [ dadi araneioni indicano come afferrare i pali:

o

Ottenendo

questo col dado....

2,

5)

[

),

&
&

&Ns

'ﬂ.

Y

0

...devi prendere

un palo con la mano seeondaria (ginigtra per i destri, destra per i mancini).

un palo che corrigponde al eontrario di quanto indicato dal dado bianeo.

Esempio: e il dado bianco indica A, devi prendere un palo la cui lettera gi trova il pitt in fondo
posgibile nellalfabeto. F & meglio di E, che & meglio di D, ecc.

un palo con la mano seeondaria. [l palo deve raffigurare il eontrario di cio che
richiede il dado bianeo.

un palo con i dorgi delle mani.
(Bisogna afferrare il palo serrandolo tra i dorei delle mani.)

un palo con Panulare e il mignolo.
(Bigogna gerrare il palo tra Panulare e il mignolo della steega mano.)

con i dorsi delle mani un palo che corrigponde al eontrario di cio che richiede
il dado bianeo.

Se giocate con entrambi i dadi araneioni valgono le seguenti regole aggiuntive:

. Qe entrambi i dadi mostrano il eimbolo h

E sempio: se entrambi i dadi
arancioni richiedono di non utilizzare

; esgr g el'mmabo & V'Oeﬂ"ii- ¢® * ¢® la tua mano preferita, dovrai invece
Lo gteggo vale per il eimbolo . proprio ugare la mano preferita.
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“dorgo delle mani”, dourai afferrare i pali con i dorgi delle mani.

ls. (1 cimbolo (Y] annula i cimbolo [§Y). Se dunque il dado indica il simbolo [V] o+
A

I Qualciagi (altra) combinazione di gimboli divergi rimane valida.

Esempi:

[e? ] L [@@'] Afferra il palo con anulare e mignolo della tua mano non preferita.

Gv. Afferra con i dorgi delle mani un palo che corrigponde alle indicazioni del dado bianco.

h h QI annullano a vicenda.

[ dadi blu e quello verde ti mostrano quali azioni devi eseguire prima di afferrare un palo:

T

M AZIONE 11 (| dado blu seuro richiede del movimento.

Ottenendo questo ...prima diprendereunpalo Ottenendo questo  ...prima di prendere un palo
coldado ... devi fare ¢i6 che segue: coldado ... devi fare cio che segue:

,/g/ Battere le mani.

(=)
7K
)
%i Alzarti in piedi (e prendere il ’ me\‘ Toceare il pavimento
—
o P )
W
9

Alzarti in piedi, girare intorno
alla gedia e rigederti.

palo stando in piedi) con entrambe le mani.

Fare un galto e rigederti.

——
Q ®, Alzarti in piedi, girare
;-‘ Qu te gteggo e rigederti.

2



Ottenendo questo ..

coldado...

LA
o (2
! ﬁ;"

-prima di prendere un palo
devi fare cio che segue:

Cantare come un gallo.

Abbaiare come un cane.

Gridare “impalato!”
tenendo una mano
davanti alla bocea.

compagni di gioco seduti alla
tua degtra e alla tua cinigtra.

30
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9

% 4 SUONO ! Col dado azzurro bicogna fari sentire.

Ottenendo questo

coldado...

(=)

e

—

[%

... prima di prendere un palo
devi fare ci6 che seque:

Gridare i nomi dei compagni di
gioco geduti alla tua degtra e
alla tua ginigtra.

Contare all’indietro dal 6 all’l.

Mogtrare la lingua
(Vergione piu difficile:
dicendo il tuo nome)

INTERAZIONE !!! [l dado verde vi porta in contatto tra di voi.

Ottenendo questo ...prima diprendere un palo  Ottenendo questo ...prima di prendere un palo
col dado... devi fare cid che segue: col dado... devi fare cid che segue:
©\',@ Colpire il palmo della mano dei © a0 RIO) Dogare la mano in tecta ai
eoupER o o e Al compagni di gioco seduti alla
tua degtra e alla tua ginistra tua dost la tua sinict
(“Dare il cinque”) ua destra e alla tua sinistra.
(o~ )
©w © chu?g(z)[p(;z ggu;ggﬁ%?%:losggge%u H © O] Toceare con un dito il mento dei
= N compagni di gioco eduti alla
“:;"é& Al i sin ¢ gm'gfra pugno o tua degtra e alla tua ginigtra.
contro pugno” o “figt bump”) oMY
~ ) ~ )
© | Dareuna pacca eulle gpalle ai © \J ,© Toceare con il tuo mignolo i mignoli

dei compagni di gioco geduti alla
tua degtra e alla tua ginigtra.




ORA RICEVETE | BASTONCINI! /5 7]

Confrontate i pali che siete riusciti a procurarvi!

ECCO COME FARE:
I [ giocatori che non hanno rigpettato correttamente tutte le indicazioni dei dadi (arancioni/blu/verd)
dovranno rimettere al centro del tavolo il palo che avevano preso e non ricevono nessun bagtoncino.

I [ regtanti giocatori gtabiliecono chi di loro in questo giro...
Ii= _._ha ottenuto il miglior palo di tutti. Questo giocatore riceve un bagtoncino lUNGO. ees—"
Ii= ___qi trova in seeonda posizione. Quegto giocatore riceve un bagtoncino di lunghezza media.
I ___qi trova in terza posizione. Questo giocatore riceve un bagtoncino eorto.

I Tutti gli altri gioeatori non ricevono nulla. Giocando in tre, il bastoncino corto non va utilizzato.

P e
Allineate tutti i bastoncini che avete ricevuto durante il gioco in una linea continua davanti a voi.

Esempio: (| dado arancione richiede il contrario del millepiedi (dado bianeo), quindi il palo con il
gerpente (negguna gamba) & il migliore. Non puo esgere prego con la mano principale

% - }T (dado arancione). Orima di poter prendere un qualgiagi palo, i giocatori devono fare un
¢ 4! giro intorno alla loro sedia (dado blu).

: 1.Stefania —
Davide Valentina o 4. Alessandro

SR wf B 3»(

% @ / ok, / 2.Roberto -
o B Sy o 8y T3
|' \ b
¥ 13 = C /
([ palo migliore (quello con k{l _ | 3 A ,,ﬁ 1
il serpente) & gtato prego &7 YN ;7 QF QY ey
da Davide. Tuttavia i e | sfeseo vale per g : Y -
dimenticato di fare un Valentina, che purtroppo Solo Stefania, Roberto, Tanja e Alegeandro hanno fatto tutto
giro intorno alla eua cedia, g afferrato il palo che correttamente. Tra di loro Stefania ha il palo migliore (pecora), Roberto
cosa richiesta dal dado  Payrebbe portata in seconda  Arriva in geconda pogizione (eearafaggio) e Tanja é terza (polpo).
blu. Per questo motivo ogizione (Puccello) con Di congeguenza Stefania riceve un bastoneino lungo, Roberto uno di
Davide non vince nulla. r; cua mano principale. lunghezza media e Tanja uno corto. Alesgandro invece arriva golo quarto

(con il palo del millepiedi) e non vince nulla.

31

Nemmeno lei vince
bagtoneini.




SUANTAGGIO PER CHI NON RESTA MAI AL PALO: TENETE LE MANI SOTTO LE COSCE!

E cosi la vita! Tra di noi ¢’ gempre qualcuno che non gi lascia geappare una buona occagione!
Tali pergone rimangono imbattibili in questo gioco. Per evitare che questi fantastici giocatori abbiano
troppi vantaggi, ¢’ la sequente regola dedicata golo a loro:

(I giocatore che ha ottenuto il bagtoneino pii lungo diventa impalato nel prossimo giro.
Chi & impalato
I deve tenere entrambe le mani gotto le cogce durante il proggimo lancio dei dadi.

I puo togliere le mani da sotto le cogce golo quando i gioeatori hanno ottenuto il risultato
dei dadi.

ALLA FINE DEL GIRO THTTO TORNA AL SHO POSTO
Al termine di ogni giro

I i giocatori devono tornare seduti ai loro posti

lin bicogna rimettere tutti i pali al centro del tavolo in modo che giano ben raggiungibili da tutti

I il giocatore che ha appena tirato i dadi deve pagearli al giocatore seduto alla qua inigtra (ce il
giocatore & impalato va galtato)

I il nuovo impalato deve mettere le mani sotto alle cosce

FINE DEL GIOCO E VINCITORE

(| gioco termina quando tutti i bagtoncini lunghi sono stati digtribuiti.
Confrontate la lunghezza delle vostre linee di bastoncini. Vince il giocatore con la linea pit lunga,
perché & quello che & rimagto meno impalato di tutti!

VINCITORE
———————— RN ]
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