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als eerste alle dieren 
opstapelen

krokodil i/h midden 
 op tafel,

zeven verschillende dieren 
per speler

1 x gooien

N
ED

ERLA
N

D
S

Doel van het spel
Wie is de handigste stapelaar en heeft als eerste geen enkel 
dier meer voor zich staan?

Spelvoorbereiding
Er wordt op een vlak tafelblad gespeeld. 
Zoek de krokodil uit en zet hem in het midden op tafel. Dit is 
het eerste dier van de dierenpiramide.
Elke speler pakt zeven verschillende dieren en zet deze bij 
wijze van voorraad voor zich neer. Bij twee of drie spelers 
gaan de overgebleven dieren terug in de doos.

Spelverloop
Er wordt kloksgewijs om beurten gespeeld. 
Wie het langst als een flamingo op één been kan blijven 
staan, mag beginnen. Kunnen jullie het niet eens worden? 
Dan begint de jongste speler en gooit één keer met de 
dobbelsteen.

Wat is er op de dobbelsteen te zien?

Een stip
Neem een dier uit je voorraad en stapel het met één hand 
voorzichtig op een willekeurige plaats van de dierenpiramide.

Twee stippen
Neem twee dieren uit je voorraad en stapel ze om beurten 
met één hand voorzichtig op de dierenpiramide.

De krokodil
Neem een dier uit je eigen voorraad en zet het zo dicht tegen 
de snuit of de staart van de krokodil dat beide dieren elkaar 
aanraken. Hierdoor wordt het stapeloppervlak vergroot: vanaf 
dit moment mogen jullie ook op dit dier stapelen.

Telkens als deze afbeelding wordt gegooid, mag er een 
dier uit de eigen voorraad direct tegen de dieren die al zijn 
neergezet, worden geplaatst.
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piramide stort in =  
eind v/d stapelpoging

dieren vallen of pirami-
de stort in = max. twee 
dieren terugpakken

speler stapelt z’n laatste 
dier op dier = gewonnen
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De hand
Kies een van je eigen dieren uit en geef het aan een 
medespeler naar keuze. Deze moet nu het dier met één hand 
voorzichtig op de dieren-piramide stapelen.

Het vraagteken
Je medespelers bepalen welk van je dieren je op de 
dierenpiramide moet stapelen. Zet het uitgekozen dier er met 
één hand op.

De dierenpiramide stort in!
Vallen er bij het stapelen dieren naar beneden? Of stort zelfs 
de hele piramide in elkaar? De stapelpoging is onmiddellijk 
voorbij. 

Belangrijke regels bij het ineenstorten:

•	 Als er één of twee dieren naar beneden zijn gevallen,  
	 moet de speler die met stapelen aan de beurt was,  
	 hen bij zijn voorraad leggen. 

•	 Als er meer dan twee dieren naar beneden zijn gevallen,  
	 pakt de stapelaar er twee en legt alle overige terug in de  
	 doos 

•	 Stort de hele piramide in elkaar? De stapelaar moet twee 
	 dieren pakken. De krokodil wordt opnieuw opgesteld en  
	 alle overige dieren gaan terug in de doos.

•	 Als er dieren van de piramide naar beneden vallen zonder  
	 dat deze door een van de spelers is aangeraakt, dan gaan 
	 alle naar beneden gevallen dieren terug in de doos.

Einde van het spel
Het spel is afgelopen zodra een van de spelers geen enkel dier 
meer voor zich heeft staan. 
Hij heeft gewonnen en wordt tot de beste dierenstapelaar van 
de dag uitverkoren.
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Variant voor ervaren dierenstapelaars

Ervaren dierenstapelaars spelen met de volgende extra 
regels:

• 	 Verdeel bij minder dan vier spelers de overgebleven dieren  
	 naar wens over de spelers.

• 	 Als er dieren van de stapel naar beneden vallen, moet de  
	 stapelaar tot maximaal vijf dieren terugpakken.

• 	 Degene die aan de beurt is en nog slechts één dier voor  
	 zich heeft staan, mag niet meer gooien. Hij neemt het dier 
	 en stapelt het rechtstreeks op de piramide.

Als je ’ns een keer in je eentje dieren zou willen sta-
pelen.

Hoeveel dieren kan je op de krokodil stapelen zonder dat de 
piramide in elkaar stort?

2011189001-004478-AL-TierAufTier-Klassik-DEU.indd   182011189001-004478-AL-TierAufTier-Klassik-DEU.indd   18 07.03.24   13:0907.03.24   13:09



19

ES
PA

Ñ
O

L

Animal sobre Animal

Un juego de apilar muy tambaleante para 2 a 4 jugadores a partir de 4 años.

Autor:	 Klaus Miltenberger
Ilustraciones:	 Daniel Döbner  
Duración aproximada del juego: 	 aprox. 15 minutos

El pingüinito está intentando con sumo cuidado alcanzar la cumbre de la pirámide 
de animales. Para ello y sin que los demás a penas se den cuenta, trepa suavemente por la 
espalda del cocodrilo y salta rápidamente para aferrarse al cuello del lagarto. Desde ahí, se ba
lancea con suma destreza hacia la serpiente y en un santiamén se coloca encima del tucán. 
Sólo le falta pasar a la oveja que no cesa de balar y aish!!! Un poquito más y ya estará en la 
cúspide.
Habilidosamente el pingüinito se agarra a la cola del mono, sin que apenas le quede aliento 
pero muy contento alcanza finalmente la cima de la pirámide y con sumo orgullo mira hacia 
abajo. Mientras tanto, la pobrecita hormiga mirando hacia arriba con desconsuelo, piensa para 
sí misma: “¿Y cómo voy a llegar yo hasta allí?”.

Contenido del juego
	29	 animales de madera
	 1	 dado con símbolos	
	 1	 instrucciones del juego
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el primero en apilar  
todos los animales

crocodilo en el medio, 
siete animales cada 

jugador

tirar dado 1 vez
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Objetivo del juego
¿Quién de vosotros resultará ser el más habilidoso y el primero 
en apilar a todos sus animales?

Preparación del juego
Jugar en una superficie plana.
Coger al cocodrilo y colocarlo en el centro de la mesa. Este 
será el primer animal para formar la pirámide. Cada jugador 
escoge siete animales distintos y los pone enfrente suyo. 
Si hay dos o tres jugadores, los animales que no vayan a ser 
utilizados se guardan en la caja.

Desarrollo del juego
Se juega en el sentido de las agujas del reloj.
El jugador que sea capaz de imitar a un flamenco durante 
más tiempo, sosteniéndose sobre una de sus piernas, empieza 
a jugar. Si no hay acuerdo entre los jugadores comenzará el 
más joven tirando el dado.

¿Símbolos que pueden aparecer en el dado?

Un punto (o número uno)
El jugador cogerá a uno de sus animales y con una mano lo 
colocará con sumo cuidado en la pirámide.

Dos puntos (o número dos)
El jugador cogerá a dos de sus animales y con una sola mano 
los apilará cuidadosamente en la pirámide, uno encima del 
otro.

El cocodrilo
El jugador cogerá a uno de sus animales y lo colocará al 
lado de la boca o cola del cocodrilo, de manera que ambos 
animales se rocen, aumentando así la superficie para apilar de 
la pirámide.

Cada vez que a un jugador le aparezca este símbolo en el 
dado, colocará a uno de sus animales al lado de otro de 
manera que se rocen.
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pirámide se derrumba  
= se para de apilar

animales caen o pirámide 
se derrumba = coger 
hasta dos animales

jugador coloca su último 
animal = ganador
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La mano
El jugador escogerá a uno de sus animales y se lo dará a otro 
jugador que deberá apilarlo con cuidado en la pirámide.

El signo de interrogación
El jugador al que le haya salido este signo deberá añadir a la 
pirámide uno de sus animales que será escogido por el resto 
de jugadores.

¡Derrumbamiento de la pirámide!
¿Se han tambaleado los animales mientras se construía la 
pirámide? ¿O la pirámide entera se ha desmoronado? En estos 
dos casos, la tarea de apilamiento finalizará de inmediato.

Reglas a tener en cuenta en caso de derrumbamiento:

•	 Si se han caído uno o dos animales de la pirámide, el  
	 jugador que haya intentado apilarlos se los quedará.

•	 Si dos o más animales se han caído, el jugador se queda 
	 con dos y devuelve el resto a la caja.

•	 Si la pirámide entera se ha desmoronado, el jugador se 
	 quedará con dos animales solamente, el cocodrilo se  
	 coloca nuevamente en el centro y el resto de animales  
	 se devuelven a la caja.

•	 Si algunos o todos los animales caen de la pirámide sin  
	 que ningún jugador lo haya provocado, se devolverán a  
	 la caja todos aquellos que hayan caído.

Fin del juego
El juego termina cuando un jugador se haya quedado sin 
animales. Este jugador será el ganador y será escogido  
“Mejor apilador de animales del día”.
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Variante para Expertos en Amontonar 
Animales

Los jugadores con experiencia también deben tener en 
cuenta las siguientes reglas:

•	 Si hay menos de cuatro jugadores, los animales que no se 
	 hayan escogido se distribuirán al azar entre todos los  
	 jugadores.

• 	 Si los animales caen de la pirámide, el jugador que haya 
	 provocado la caída deberá coger hasta cinco animales  
	 como penalización.

Si es tu turno y sólo te queda un animal, 

no lanzas el dado, sino que colocas tu animal directamente en 
la pirámide.
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Torre di animali

Un traballante gioco di accatastamento per 2 – 4 accatastatori di animali da 4 – 99 anni.

Ideatore:	 Klaus Miltenberger
Illustratore:	 Daniel Döbner  
Durata del gioco: 	circa 15 minuti

Cautamente il piccolo pinguino cerca di raggiungere la cima della piramide di animali. 
Guardingo sale sulla schiena del coccodrillo e salta velocemente fino al clamidosauro.  
Da lì passa abilmente sopra il serpente 
e già si trova accanto al tucano. Velocemente lascia dietro di sé la pecora belante e ora 
mancano solo pochi centimetri alla cima! Con molta destrezza il pinguino si arrampica  
sulla coda della scimmia. Piuttosto senza fiato ma molto contento raggiunge la vetta  
della piramide di animali e guarda orgoglioso verso il basso dove si trova già il tachiglosso  
che si chiede: ”Come faccio ad arrivare in cima?” 

Contenuto del gioco
	29	 animali di legno
	 1	 dado con simboli	
	 1	 istruzioni
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Rimanere per  
primo senza animali 

Tirare il dado 1 volta
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Obiettivo del gioco
chi accatasta più abilmente e per primo non ha più animali 
davanti a sé?

Preparazione del gioco
Giocate su una superficie liscia. Cercate il coccodrillo e 
mettetelo al centro del tavolo: è il primo animale della 
piramide.
Ciascun giocatore prende sette animali diversi e li mette 
davanti a sé come scorta. Se al gioco partecipano due o tre 
giocatori, gli animali restanti vengono rimessi nella scatola.

Svolgimento del gioco
Si gioca in cerchio in senso orario. 
Inizia chi riesce a rimanere più a lungo in equilibrio su 
una gamba come un fenicottero. Non riuscite a mettervi 
d’accordo? Allora inizia il giocatore più giovane che tira il 
dado una volta.

Cosa mostra la faccia del dado?

Un punto
Prendi un animale dalla tua scorta e con una mano mettilo 
con precauzione in una posizione a scelta della piramide degli 
animali.

Due punti
Prendi due animali dalla tua scorta e con una mano mettili 
uno dopo l’altro con precauzione sulla piramide degli animali.

Il coccodrillo
Prendi un animale della tua scorta e mettilo vicino al muso o 
alla coda del coccodrillo in modo che i due animali si tocchino.
In questo modo la base della piramide si allarga: da subito 
potete appoggiarvi altri animali.
Ogni volta che esce questo simbolo, un animale della tua 
scorta può essere collocato direttamente sugli animali già 
accatastati. Tocca al prossimo giocatore che tira una volta il 
dado.
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Piramide crolla = tentativo 
di costruirla terminato

Cadono animali o crolla la 
piramide = prendere fino 
a due animali

Giocatore sistema il suo 
ultimo animale = vittoria
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La mano
Scegli uno dei tuoi animali e dallo a un qualsiasi altro 
giocatore che deve metterlo con precauzione con una sola 
mano sulla piramide degli animali.

Il punto di domanda
Gli altri giocatori stabiliscono quale dei tuoi animali devi 
mettere sulla piramide. Sistema l’animale scelto con una sola 
mano.

Crollo della piramide degli animali!
Durante la collocazione cadono animali? Oppure crolla 
l’intera piramide? Il tentativo di formare la piramide termina 
immediatamente.

Importanti regole in caso di caduta: 

•	 se sono caduti uno o due animali, chi ha cercato di  
	 collocarli deve aggiungerli di nuovo alla sua scorta;

•	 se sono caduti più di due animali, chi ha cercato di  
	 collocarli ne prende due e mette quelli restanti nella  
	 scatola;

•	 cade addirittura l’intera piramide? L’accatastatore deve  
	 prendere due animali. Il coccodrillo viene rimesso al suo  
	 posto, tutti gli altri animali vengono riposti nella scatola;

•	 dalla piramide cadono animali senza che un giocatore ne  
	 abbia colpa? Tutti gli animali caduti vengono riposti nella  
	 scatola.

Fine del gioco
Il gioco termina non appena un giocatore non ha più animali 
davanti a sé. Vince e viene nominato miglior accatastatore di 
animali del giorno.
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Variante per accatastatori di animali 
esperti

Gli accatastatori esperti giocano con le seguenti regole 
addizionali:

•	 se partecipano meno di quattro giocatori suddividete a 
	 scelta gli animali restanti tra voi;

•	 se dalla piramide cadono animali, chi li ha fatti cadere ora 
	 deve prendere fino a cinque animali;

•	 chi è di turno e ha davanti a sé solo un animale non può  
	 più tirare il dado. Egli prende l’animale e lo mette 		
	 direttamente sulla piramide.

Se vuoi costruire la piramide da solo

Quanti animali puoi sistemare sul coccodrillo senza che la 
piramide crolli?
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Liebe Kinder, liebe Eltern,
unter www.haba-play.com/Ersatzteile können Sie ganz einfach nachfragen,  
ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.
 
Dear Children and Parents,
At www.haba-play.com/Ersatzteile it‘s easy to ask whether a missing part  
of a toy or game can still be delivered.

Chers enfants, chers parents,
Vous pouvez demander tout simplement si la pièce de jeu que vous avez perdue  
est encore disponible sur www.haba-play.com/Ersatzteile dans la partie Pièces détachées.

Geachte ouders, lieve kinderen
via www.haba-play.com/Ersatzteile kunt u heel eenvoudig navragen of kwijtgeraakte  
delen van het spelmateriaal nog kunnen worden nabesteld.

Queridas familias:
en www.haba-play.com/Ersatzteile podéis ver si todavía disponemos de  
una pieza de juego que hayáis perdido

Cari bambini e cari genitori,
sul sito www.haba-play.com/Ersatzteile (ricambi) potete informarvi  
se un pezzo mancante del gioco è ancora disponibile.
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CHOKING HAZARD - 
Small parts. Not for  
children under 3 years.

WARNING:!

HABA Sales GmbH & Co. KG 
August-Grosch-Straße 28 - 38
96476 Bad Rodach, Germany
www.haba-play.com
kundenservice@haba.de
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