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spelletje Jack en Jill Jack e Jill El juego de Pepa y Pepe
Inhoud:
4 heuvel-spelborden, 4 Jack en Jill speelfiguurtjes in verschillende kleuren,
4 voetstukken voor de speelfiguurtjes, 1 draaischijf, 1 genummerde dobbelsteen,
1 dobbelsteen met gekleurde stippen

Beginnen
•	 Zet	de	Jack	en	Jill	speelfiguurtjes	in	de	bijpassend	gekleurde	voetstukken.
•	 Zet	de	spelborden	in	elkaar.
•	 Iedere	speler	kiest	een	heuvel-spelbord	en	de	Jack	en	Jill	speelfiguurtjes	van

dezelfde kleur als het startblok op dit spelbord.

KLEURENSPELLETJE
Doel
De eerste speler die de heuvel beklimt en de waterput bereikt, is de winnaar.
Spelregels
•	 Iedere	speler	legt	zijn/haar	spelbord	voor	zich	neer,	met	het	gekleurde	pad	naar	boven	

en met Jack en Jill op het gekleurde startblok (met de pijl) onderaan de heuvel. Voor dit 
spelletje wordt alleen de dobbelsteen met de gekleurde stippen gebruikt.

•	 De	jongste	speler	begint.	Hij/zij	gooit	de	dobbelsteen	en	verplaatst	Jack	en	Jill	de	heuvel
op naar de eerstvolgende stip met de kleur van de gegooide stip.

•	 Vervolgens	laat	de	speler	de	draaischijf	ronddraaien.	Als	de	draaischijf	een	waterput	
aanwijst, mag de speler op die plaats blijven staan en krijgt de volgende speler de beurt. 
Wijst de draaischijf echter een emmer aan, gaat de speler terug naar start en wacht op 
zijn/haar	volgende	beurt.

•	 De	beurt	gaat	naar	de	volgende	speler.
•	 Om	het	spel	te	winnen	moet	een	speler	op	het	vak	naast	de	waterput	bovenaan	de	heuvel

landen door de juiste kleur te gooien, en moet de draaischijf de waterput aanwijzen.
De winnaar
De eerste speler die de waterput bovenaan de heuvel bereikt en dan met de draaischijf een 
waterput aanwijst, wint het spel.

TELSPELLETJE
Doel
De eerste speler die de heuvel beklimt en de waterput bereikt, is de winnaar.
Spelregels
•	 Iedere	speler	legt	zijn/haar	spelbord	voor	zich	neer	op	tafel,	met	het	gekleurde	pad	naar	

beneden en met Jack en Jill op het gekleurde startblok (met de pijl) onderaan de heuvel. 
Voor dit spelletje wordt alleen de genummerde dobbelsteen gebruikt.

•	 De	jongste	speler	begint.	Hij/zij	gooit	de	dobbelsteen	en	verplaatst	Jack	en	Jill	het	aantal
gegooide ogen de heuvel op naar boven.

•	 Vervolgens	laat	de	speler	de	draaischijf	ronddraaien.		Als	de	draaischijf	een	waterput	
aanwijst, mag de speler op die plaats blijven staan en krijgt de volgende speler de beurt.
Wijst de draaischijf echter een emmer aan, gaat de speler terug naar start en wacht op 
zijn/haar	volgende	beurt.

•	 De	beurt	gaat	naar	de	volgende	speler.
•	 Om	het	spel	te	winnen	moet	een	speler	op	het	vak	naast	de	waterput	bovenaan	de	

heuvel landen (door het exacte aantal ogen of hoger te gooien), en moet de draaischijf de 
waterput aanwijzen.

De winnaar
De eerste speler die de waterput bovenaan de heuvel bereikt en dan met de draaischijf een 
waterput aanwijst, wint het spel.

Jack en Jill gingen de heuvel uit
Om een emmer water te halen.
Jack viel neer en brak zijn kroon
En Jill kwam daarna tuimelend.

Contiene:
4 tabelle sagomate, 4 pedine colorate con due personaggi, Jack e Jill, 4 basi per le pedine,
1 ruota, 1 dado con numeri, 1 dado con pallini colorati

Preparazione
•	 Inserire	i	personaggi,	Jack	e	Jill,	nelle	basi	colorate	corrispondenti.
•	 Montare	le	tabelle	della	collina.
•	 Ciascun	giocatore	sceglie	una	tabella	con	la	collina	e	due	personaggi	dello	stesso	colore

dello spazio di partenza su quella tabella.

GIOCO CON I COLORI
Obiettivo
Essere il primo giocatore a salire sulla collina e arrivare fino al pozzo.
Come si gioca
•	 Ogni	giocatore	sistema	davanti	a	sé	la	tabella	dal	lato	in	cui	il	sentiero	è	segnato	da	un

pallino colorato e i suoi personaggi sullo spazio con la freccia colorata ai piedi della 
collina. Per questo gioco si usa solo il dado con i pallini colorati.

•	 Inizia	il	giocatore	più	piccolo	che	tira	il	dado	e	sposta	i	suoi	personaggi	sulla	collina	fino	a
raggiungere il primo pallino di colore corrispondente a quello del dado.

•	 Poi	il	giocatore	gira	la	ruota.	Se	la	ruota	punta	verso	un	pozzo	rimane	fermo	e	il	gioco	
passa al giocatore successivo. Se la trottola punta verso un secchio, il giocatore ritorna al 
punto di partenza e attende il turno successivo.

•	 Il	gioco	passa	al	giocatore	successivo.
•	 Per	vincere	bisogna	riuscire	ad	arrivare	accanto	al	pozzo	in	cima	alla	collina,	tirare	il	dado

ottenendo il colore giusto e girare la ruota in modo che punti verso il pozzo.
Il vincitore
Vince il primo giocatore che raggiunge il pozzo in cima alla collina e gira la ruota in modo che 
punti verso il pozzo.

GIOCO CON I NUMERI
Obiettivo
Essere il primo giocatore a salire sulla collina e arrivare fino al pozzo.
Come si gioca
•	 Ciascun	giocatore	sistema	la	sua	tabella	sul	tavolo	in	modo	che	il	sentiero	contrassegnato

da un pallino colorato sia coperto e i suoi personaggi si trovino ai piedi della collina. Per 
questo gioco si usa solo il dado con i numeri.

•	 Inizia	il	giocatore	più	piccolo	che	tira	il	dado	e	sposta	i	suoi	personaggi	sulla	collina	di	un
numero di spazi corrispondenti al totale.

•	 Il	giocatore	poi	fa	girare	la	ruota.	Se	la	ruota	punta	verso	il	pozzo	rimane	al	suo	posto	e	
la mano passa al giocatore successivo. Se la ruota punta a un secchio, il giocatore ritorna 
all’inizio e aspetta il prossimo turno.

•	 La	mano	quindi	passa	al	giocatore	successivo.
•	 Per	vincere	un	giocatore	deve	arrivare	sullo	spazio	accanto	al	pozzo	in	cima	alla	collina	

(tirando il dado e ottenendo il numero esatto o un numero superiore ) e girare la ruota in 
modo che punti verso il pozzo.

Il vincitore
Vince il primo giocatore che raggiunge il pozzo in cima alla collina e gira la ruota in modo che 
punti verso il pozzo.

Jack e Jill salirono sulla collina
a prendere un secchio d’acqua.
Jack cadde e si fece male alla testa
E Jill gli rotolò dietro.

Contenido:
4 tableros encajables con forma de colina, 4 figuras coloreadas de Pepa y Pepe, 4 peanas,
1 ruleta, 1 dado con números, 1 dado de colores

Preparación
•	 Inserta	las	figuras	de	Pepa	y	Pepe	en	sus	peanas	de	color	correspondientes.
•	 Une	los	tableros	de	juego	con	forma	de	colina.
•	 Cada	jugador	elige	un	tablero	de	juego	con	forma	de	colina	y	la	figura	de	Pepa	y	Pepe

que coincida con el color de la zona de comienzo en ese tablero.

JUEGO DE COLORES
Objetivo
Ser el primer jugador en subir la colina y llegar al pozo.
Cómo jugar
•	 Cada	jugador	colocará	delante	de	él	su	tablero	con	el	camino	de	casillas	coloreadas	

mirando hacia arriba y su figura de Pepa y Pepe en la zona de la flecha coloreada situada 
en	la	parte	inferior	de	la	colina.	Para	este	juego	solo	se	usará	el	dado	con	colores.

•	 El	jugador	más	joven	comienza	tirando	el	dado	y	moviendo	su	figura	de	Pepa	y	Pepe	
hacia arriba de la colina hasta llegar a la primera casilla coloreada que coincida con el 
color del dado.

•	 El	jugador	girará	entonces	la	ruleta.	Si	la	ruleta	señala	un	pozo,	el	jugador	se	quedará	en	
esa	casilla	y	el	turno	pasará	al	siguiente	jugador.	Si	la	ruleta	apunta	a	un	cubo,	el	jugador
volverá	al	principio	y	esperará	a	que	le	llegue	de	nuevo	el	turno.

•	 El	turno	pasa	al	siguiente	jugador.
•	 Para	ganar	el	juego,	el	jugador	debe	llegar	a	la	casilla	situada	junto	al	pozo	en	la	parte	

superior	de	la	colina	sacando	el	color	correcto	y	girando	la	ruleta	para	que	señale	el	pozo.
Ganador
El	ganador	será	el	primer	jugador	en	llegar	al	pozo	situado	en	la	parte	superior	de	la	colina	y	
que,	tras	girar	la	ruleta,	ésta	haya	señalado	el	pozo.

JUEGO DE NÚMEROS
Objetivo
Ser el primer jugador en subir la colina y llegar al pozo.
Cómo jugar
•	 Cada	tablero	se	coloca	en	la	mesa	delante	de	cada	jugador	con	el	camino	de	casillas	de	

colores mirando hacia abajo y su figura de Pepa y Pepe en la zona de la flecha coloreada 
situada en la parte inferior de la colina. En este juego solo se utiliza el dado numérico.

•	 El	jugador	más	joven	comienza	tirando	el	dado	y	moviendo	su	figura	de	Pepa	y	Pepe
hacia arriba de la colina el número de casillas que haya indicado el dado.

•	 El	jugador	girará	entonces	la	ruleta.	Si	la	ruleta	señala	un	pozo,	el	jugador	se	queda	donde
está	y	el	turno	pasa	al	siguiente	jugador.	Si	la	ruleta	apunta	a	un	cubo,	el	jugador	volverá	
al	principio	y	esperará	a	que	le	llegue	de	nuevo	el	turno.

•	 El	turno	pasa	al	siguiente	jugador.
•	 Pasa	ganar	la	partida,	el	jugador	deberá	terminar	en	el	escalón	situado	junto	al	pozo	en	la

parte	superior	de	la	colina	(con	el	número	exacto	o	más),	girar	la	ruleta	y	que	ésta	señale	
al pozo.

Ganador
El	ganador	será	el	primer	jugador	en	llegar	al	pozo	situado	en	la	parte	superior	de	la	colina	y	
que,	tras	girar	la	ruleta,	ésta	haya	señalado	el	pozo.

Pepa y Pepe subieron la colina
Para llenar un cubo de agua
Pepe se cayó y su corona se rompió
Y Pepa cayó rodando después.

Contents:
4 jigged boards, 4 character pieces, 4 character stands, 1 spinner, 1 number dice,
1 colour spot dice

Setting up
•	 Insert	the	Jack	and	Jill	character	pieces	into	the	corresponding	coloured	character	stands.
•	 Piece	together	the	hill	game	boards.
•	 Each	player	chooses	a	hill	game	board	and	the	Jack	and	Jill	character	that	matches	the

colour of the start space on that board.

COLOUR GAME
Object
To be the first player to climb their hill and reach the well.
To play
•	 Each	player’s	board	is	placed	in	front	of	them	with	the	colour	spot	path	facing	up	and	

their Jack and Jill character on the coloured arrow space at the bottom of the hill. Only the 
colour spot dice is used for this game.

•	 The	youngest	player	begins	by	rolling	the	dice	and	moving	their	Jack	and	Jill	up	the	hill	to
the first coloured spot that matches the colour shown on the dice.

•	 The	player	then	spins	the	spinner.	If	the	spinner	points	to	a	well,	the	player	stays	on	that	
spot and play passes to the next player. If the spinner points to a bucket, the player goes 
back to the start and waits until their next turn.

•	 Play	passes	to	the	next	player.
•	 To	win	the	game	a	player	must	land	on	the	spot	next	to	the	well	at	the	top	of	the	hill	by

rolling the correct colour and spinning the spinner to point to the well.
The winner
The winner is the first player to reach the well at the top of their hill and spin the spinner to 
point to the well.

COUNTING GAME
Object
To be the first player to climb their hill and reach the well.
To play
•	 Each	player’s	board	is	placed	on	the	table	in	front	of	them	with	the	colour	spot	path	

facing downwards and their Jack and Jill character on the coloured arrow space at the 
bottom of the hill. Only the number dice is used for this game.

•	 The	youngest	player	begins	by	rolling	the	dice	and	moving	their	Jack	and	Jill	up	the	hill
the amount of steps shown on the dice.

•	 The	player	then	spins	the	spinner.		If	the	spinner	points	to	a	well,	the	player	stays	where
they are and play passes to the next player.  If the spinner points to a bucket, the player 
goes back to the start and waits until their next turn.

•	 Play	passes	to	the	next	player.
•	 To	win	the	game	a	player	must	land	on	the	step	next	to	the	well	at	the	top	of	their	hill

(with the exact number or more) and spin the spinner to point to the well.
The winner
The winner is the first player to reach the well at the top of their hill and spin the spinner to 
point to the well.

Jack and Jill went up the hill
To fetch a pail of water.
Jack fell down and broke his crown
And Jill came tumbling after.

Contenu :
4 plateaux de jeu « colline », 4 figurines colorées Jack et Jill,  4 porte-figurines,
1	flèche	tournante,	1	dé	à	chiffres,	1	dé	à	couleurs

Préparation du jeu
•	 Insérez	chaque	figurine	Jack	et	Jill	dans	son	porte-figurine	de	même	couleur.
•	 Assemblez	chaque	plateau	de	jeu	«	colline	».
•	 Chaque	joueur	choisit	un	plateau	de	jeu	«	colline	»	et	une	figurine	Jack	et	Jill	dont	la

couleur	est	assortie	à	celle	de	la	case	départ	de	son	plateau.

Le jeu des couleurs
But du jeu
Grimpe	la	colline	et	sois	le	premier	à	atteindre	le	puits.
Le jeu
•	 Chaque	joueur	doit	placer	son	plateau	de	jeu	en	face	de	lui	de	façon	à	ce	que	le	chemin	

à	pois	colorés	soit	visible.	Puis,	le	joueur	place	sa	figurine	Jack	et	Jill	sur	la	case	à	flèche	
colorée	en	bas	de	la	colline.	Seul	le	dé	à	couleurs	est	utilisé	pour	ce	jeu.

•	 Le	plus	jeune	joueur	commence	et	jette	le	dé.	Il	fait	alors	monter	sa	figurine	Jack	et	Jill	le	
long	de	sa	colline	jusqu’à	la	première	case	dont	la	couleur	correspond	à	celle	indiquée	par
le dé.

•	 Le	joueur	fait	ensuite	tourner	la	flèche.	Si	la	flèche	s’arrête	sur	une	icône	«	puits	»,	le	joueur
n’avance	pas	et	c’est	au	prochain	joueur	de	jouer.	Si	la	flèche	s’arrête	sur	une	icône	«	seau	
»,	le	joueur	retourne	à	la	case	départ	et	attend	son	tour.

•	 C’est	alors	au	prochain	joueur	de	jouer.
•	 Pour	gagner	la	partie,	l’un	des	joueurs	doit	atteindre	la	case	située	près	du	puits	en	haut

de	sa	colline,	le	dé	doit	indiquer	la	bonne	couleur	et	le	joueur	doit	avoir	réussir	à	tourner
la	flèche	pour	qu’elle	pointe	en	direction	du	puits.

Le gagnant
Le	vainqueur	est	le	joueur	qui	est	le	premier	à	atteindre	le	puits	en	haut	de	sa	colline	et	qui	a	
réussi	à	tourner	la	flèche	pour	qu’elle	pointe	en	direction	du	puits.

Jeu de calculs
But du jeu
Grimpe	la	colline	et	sois	le	premier	à	atteindre	le	puits.
Le jeu
•	 Chaque	joueur	doit	placer	son	plateau	de	jeu	en	face	de	lui	de	façon	à	ce	que	le	chemin	à	

pois	colorés	soit	retourné.	Puis,	il	place	sa	figurine	Jack	et	Jill	sur	la	case	à	flèche	colorée	en
bas	de	la	colline.	Seul	le	dé	à	chiffres	est	utilisé	pour	ce	jeu.

•	 Le	plus	jeune	joueur	commence	et	jette	le	dé.	Il	fait	alors	avancer,	le	long	de	sa	colline,	sa
figurine Jack et Jill du nombre de cases indiqué par le dé.

•	 Le	joueur	fait	ensuite	tourner	la	flèche.	Si	la	flèche	s’arrête	sur	une	icône	«	puits	»,	le	joueur
n’avance	pas	et	c’est	au	prochain	joueur	de	jouer.	Si	la	flèche	s’arrête	sur	une	icône	«	seau	
»,	le	joueur	retourne	à	la	case	départ	et	attend	son	tour.

•	 C’est	alors	au	prochain	joueur	de	jouer.
•	 Pour	gagner	la	partie,	l’un	des	joueurs	doit	atteindre	la	case	située	près	du	puits	en	haut	

de	sa	colline,	le	dé	doit	indiquer	le	même	chiffre	ou	un	chiffre	plus	grand,	et	le	joueur	doit
avoir	réussi	à	tourner	la	flèche	pour	qu’elle	pointe	en	direction	du	puits.

Le gagnant
Le	vainqueur	est	le	joueur	qui	est	le	premier	à	atteindre	le	puits	en	haut	de	sa	colline	et	qui	a	
réussi	à	tourner	la	flèche	pour	qu’elle	pointe	en	direction	du	puits.

Jack et Jill la colline ont monté
Un seau d’eau ils allaient chercher.
Jack est tombé et sa couronne a cassé,
Et Jill derrière lui a dégringolé.

Inhalt:
4 Bergpuzzlebretter, 4 Spielfiguren in den Farben von Jack und Jill, 4 Figurenständer,
1	Kreisel,	1	Zahlenwürfel,	1	Farbpunktwürfel

Vorbereitung
•	 Die	Jack	und	Jill-Spielfiguren	sind	in	die	übereinstimmenden

bunten Figurenständer einzuschieben.
•	 Die	Bergspielbretter	werden	zusammengesetzt.
•	 Jeder	Spieler	nimmt	sich	ein	Bergspielbrett	und	die	

gleichfarbige Jack und Jill-Figur wie das Startfeld auf seinem Brett.

FARBSPIEL
Ziel
Als Erster seinen Berg hochzuklettern und den Brunnen zu erreichen.
So wird gespielt
•	 Das	Brett	jedes	Spielers	wird	mit	dem	Farbpunktpfad	nach	oben	und	seiner	Jack	und	Jill-

Figur auf dem bunten Pfeilfeld unten am Berg vor ihn hingelegt. Für dieses Spiel wird nur 
der	Zahlenpunktwürfel	verwendet.

•	 Der	jüngste	Spieler	würfelt	und	bewegt	seine	Jack	und	Jill-Figur	den	Berg	hinauf	bis	auf
den ersten Punkt mit der Farbe, die er gewürfelt hat.

•	 Der	Spieler	dreht	den	Kreisel.	Wenn	der	Kreisel	auf	einen	Brunnen	zeigt,	bleibt	der	Spieler
am	Ort	und	der	nächste	Spieler	kommt	zum	Zug.	Wenn	der	Kreisel	auf	einen	Eimer	zeigt,	
geht	der	Spieler	zum	Start	zurück	und	wartet	auf	seinen	nächsten	Zug.

•	 Nun	kommt	der	nächste	Spieler	dran.
•	 Um	das	Spiel	zu	gewinnen,	muss	ein	Spieler	durch	Würfeln	der	richtigen	Farbe	auf	dem

Feld neben dem Brunnen oben am Berg landen und den Kreisel so drehen, dass er auf 
den Brunnen zeigt.

Der Sieger
Der erste Spieler, der den Brunnen oben an seinem Berg erreicht und den Kreisel so gedreht 
hat, dass er auf den Brunnen zeigt, hat gewonnen.

ZÄHLSPIEL
Ziel
Als Erster seinen Berg hochzuklettern und den Brunnen zu erreichen.
So wird gespielt
•	 Das	Brett	jedes	Spielers	wird	mit	dem	Farbpunktpfad	nach	oben	und	seiner	Jack	und	

Jill-Figur auf dem bunten Pfeilfeld unten am Berg vor ihn auf den Tisch gelegt. Für dieses 
Spiel	wird	nur	der	Zahlenwürfel	verwendet.

•	 Der	jüngste	Spieler	würfelt	als	Erster	und	bewegt	seine	Jack	und	Jill-Figur	um	die	Anzahl
Felder, die er gewürfelt hat, den Berg hinauf.

•	 Der	Spieler	dreht	den	Kreisel.		Wenn	der	Kreisel	auf	einen	Brunnen	zeigt,	bleibt	der	Spieler
am	Ort	und	der	nächste	Spieler	kommt	zum	Zug.	Wenn	der	Kreisel	auf	einen	Eimer	zeigt,	
geht	der	Spieler	zum	Start	zurück	und	wartet	auf	seinen	nächsten	Zug.

•	 Nun	kommt	der	nächste	Spieler	dran.
•	 Um	das	Spiel	zu	gewinnen,	muss	ein	Spieler	(mit	genau	der	richtigen	oder	einer	höheren

Zahl)	auf	dem	Tritt	neben	dem	Brunnen	oben	an	seinem	Berg	landen	und	den	Kreisel	so	
drehen, dass er auf den Brunnen zeigt.

Der Sieger
Der erste Spieler, der den Brunnen oben an seinem Berg erreicht und den Kreisel so gedreht 
hat, dass er auf den Brunnen zeigt, hat gewonnen.

Jack und Jill gingen auf den Berg, 
um Wasser zu holen.
Jack fiel hin, tat sich weh am Kopf und Kinn,
und Jill fiel hinterher.

le jeu de Jack et Jill Jack und Jill-SpielJack and Jill game




