@INSTRUCCIONES DE USO

Edad: 3 afios +
LEER DETENIDAMENTE Y CONSERVAR PARA FUTURAS CONSULTAS.

ADVERTENCIAS: &

Para la seguridad de su nifo. jADVERTENCIA!

« Elimine las bolsas de plastico y todos los elementos que forman parte del embalaje del producto
y manténgalos fuera del alcance de los nifos. Peligro de asfixia.

« Verifique regularmente el estado de desgaste del producto y la presencia de eventuales roturas.

« En caso de dafios, no utilice el juguete y manténgalo fuera del alcance de los nifios.

« El juguete debe ser utilizado bajo la supervisién constante de un adulto.

+No le ponga lazos ni cordones al producto. Riesgo de estrangulamiento.

« Advertencia. No apto para nifos menores de 3 anos. Partes pequenas. Peligro de asfixia.

CONTENIDO
24 tarjetas ilustradas parte delantera y trasera + 3 fichas (barco, ardilla y coche)

1) VARIACION DOMINO DE ANIMALES Y ELEMENTOS NATURALES:

OBJETIVO DEL JUEGO

Completa correctamente las ilustraciones de las tarjetas emparejando la parte delantera y la trasera
de cada animal o elemento natural. j{Se puede jugar solo o en compafia!

PREPARACION

1. Baraja las tarjetas y distribuye el mismo nimero de tarjetas a cada jugador (p. ej.: 6 a cada uno, el
resto permanece en un monton cubierto como “baraja”).

2. Coloca una tarjeta boca arriba en el centro de la mesa como punto de partida.

COMO SE JUEGA

1. Por turnos, cada jugador busca una tarjeta que pueda conectarse a uno de los extremos de la
cadena de tarjetas ya jugadas, completando un animal o un elemento natural.

(Por ejemplo: si, en la mesa, esta puesta la parte trasera de un cocodrilo, el jugador tiene que buscar

una tarjeta con la parte delantera del cocodrilo para conectarla).

2. Sieljugador no tiene tarjetas compatibles, roba del monton: si roba una carta que le sirve, puede
jugarla inmediatamente; Si no, se la queda para la mano siguiente.

3.Y asf sucesivamente hasta que todas las tarjetas estén colocadas correctamente.

FINAL DEL JUEGO

- Eljuego termina cuando se han completado correctamente todos los animales y elementos naturales.
« En modo competitivo: gana el jugador que se quede primero sin tarjetas.

« En modo cooperativo: jgana todo el grupo al completar todos los animales y elementos naturales!

OTRAS MODALIDADES DE JUEGO

« Juego libre: deja que los nifos creen animales y elementos naturales imaginarios combinando las
mitades como quieran. Luego, pideles que inventen un nombre y una historia para cada creacion.

- Juego contrarreloj: Juego contrarreloj: extiende todas las tarjetas sobre la mesa con las imagenes
visibles. {Gana quien complete mas animales o elementos naturales en 5 minutos!

2) VARIANTE JUEGO DE LOS CAMINOS

OBJETIVO DEL JUEGO

Construye uno 0 mas caminos correctos conectando las tarjetas entre si. Los niflos tienen que pescar las
tarjetas correspondientes a su camino, colocarlas en orden y mover la ficha hasta el final del recorrido.

PREPARACION

1) Coloca en el centro de la mesa las tarjetas de inicio y fin de cada camino:

Camino rio:

- Tarjeta inicial: Lago

- Tarjeta final: Mar

Camino sendero en el bosque:

- Tarjeta inicial: Guarida de la ardilla

- Tarjeta final: Bellotas

Camino carretera:

- Tarjeta inicial: Garaje

- Tarjeta final: Aparcamiento

2) Baraja todas las tarjetas intermedias (las que forman los caminos) y colécalas boca abajo sobre
la mesa.

3) Distribuye una ficha a cada nifo.

4) Coloca cada ficha en la tarjeta de inicio del camino correspondiente.

COMO SE JUEGA

1. Por turnos, cada niflo pesca una tarjeta y comprueba a qué camino pertenece sin mostrarsela
alos demads jugadores:

- Si'es del mismo tipo que el camino de su ficha (por ej,, rio para el barco), puede colocarla en el
camino, conectandola a las tarjetas ya colocadas.

- Sino es compatible, debe colocarla boca abajo sobre la mesa.

2. Después de colocar una tarjeta valida, el nifno mueve la ficha a lo largo del camino hasta la dltima
tarjeta colocada.

3. El juego contintia por turnos hasta que cada camino llega a la tarjeta final correspondiente.

Cada ruta tiene 6 tarjetas intermedias que encontrar: jpuedes contar cuantas has puesto ya!

FINAL DEL JUEGO
Eljuego termina cuando un jugador ha conectado las 6 tarjetas intermedias de su caminoy su ficha
ha llegado a la tarjeta final (mar, bellotas o aparcamiento).

VARIANTE: JUEGO LIBRE

Todas las tarjetas se colocan boca arriba sobre la mesa: Los niflos pueden elegir libremente las
tarjetas y crear los caminos a su gusto, incluso mezclandolos. El objetivo no es ganar, sino explorar,
construir e inventar historias moviendo las fichas por los caminos creados.

LIMPIEZAY MANTENIMIENTO DEL JUGUETE

« No utilice disolventes ni detergentes.

+ Cuando no se esté utilizando el producto, consérvelo en un lugar protegido de fuentes de calor
y polvo y la humedad.

m ISTRUZIONI PER L'USO
Eta: 3 anni +
LEGGERE PRIMA DELL'USO E CONSERVARE PER RIFERIMENTO FUTURO.

AVVERTENZE: A

Per la sicurezza del tuo bambino. ATTENZIONE!

« Rimuovere eventuali sacchetti in plastica e tutti gli elementi facenti parte della confezione del
prodotto ed eliminare o conservare fuori dalla portata dei bambini. Rischio di soffocamento.

« Verificare regolarmente lo stato d'usura del prodotto e la presenza di eventuali rotture.

«In caso di danneggiamenti non utilizzare il giocattolo e tenerlo fuori dalla portata dei bambini.

- Utilizzare il gioco sotto la sorveglianza continua di un adulto.

« Non aggiungere lacci o fascette al prodotto. Rischio strangolamento.

« Avvertenza. Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.

CONTENUTO
24 tessere illustrate fronte e retro + 3 pedine (barca, scoiattolo e macchina)

1) VARIANTE DOMINO DEGLI ANIMALI ED ELEMENTI NATURALI:

OBIETTIVO DEL GIOCO

Completare correttamente le illustrazioni presenti sulle tessere abbinando la parte anteriore e
posteriore di ciascun animale od elemento naturale. Si puo giocare da soli o in compagnia!

PREPARAZIONE

1. Mescola tutte le tessere e distribuiscine un numero uguale a ciascun giocatore (ad esempio: 6 a
testa, il resto rimane in una pila coperta come "mazzo”).

2. Posiziona una tessera scoperta al centro del tavolo come punto di partenza.

COME SI GIOCA

1. A turno, ogni giocatore cerca una tessera che possa essere collegata a una delle estremita della
catena di tessere gia giocate, completando un animale o un elemento naturale

(Per esempio: se sul tavolo c'e la parte posteriore di un coccodrillo, il giocatore cerca una tessera

con la parte anteriore del coccodrillo da collegare.)

2.Se un giocatore non ha tessere compatibili, pesca dal mazzo: se pesca una carta utile, la puo
giocare subito; Altrimenti, la tiene per il turno successivo.

3. Si continua cosi finché tutte le tessere sono state collocate correttamente.

FINE DEL GIOCO

« La partita finisce quando tutti gli animali ed elementi naturali sono stati completati correttamente.
«In modalita competitiva: vince chi ha terminato per primo le sue tessere.

«In modalita cooperativa: vince il gruppo completando tutti gli animali ed elementi naturali!

ALTRE MODALITa DI GIOCO

« Gioco libero: lascia che i bambini creino animali ed elementi della natura immaginari combinando
le meta come vogliono, poi chiedi loro di inventare un nome e una storia

- Gara atempo: Spargi tutte le tessere sul tavolo con le illustrazioni scoperte, chi completa pit animali
o elementi naturali in 5 minuti vince!

2) VARIANTE GIOCO DEI PERCORSI

OBIETTIVO DEL GIOCO

Costruire uno o pitl percorsi corretti collegando tra loro le tessere. | bambini devono pescare le tessere
corrispondential loro tracciato, posizionarle in ordine e muovere la pedina fino alla fine del percorso.

PREPARAZIONE

1) Posiziona al centro del tavolo le tessere iniziali e finali per ciascun percorso:

Tracciato fiume:

- Tessera iniziale: Lago

- Tessera finale: Mare

Tracciato sentiero nel bosco:

- Tessera iniziale: Tana dello scoiattolo

- Tessera finale: Ghiande

Tracciato strada:

- Tessera iniziale: Garage

- Tessera finale: Parcheggio

2) Mescola tutte le tessere intermedie (quelle che compongono i percorsi) e disponile a faccia in
giu sul tavolo.

3) Distribuisci una pedina a ciascun bambino.

4) Posiziona ogni pedina sulla tessera di partenza del percorso corrispondente.

COME SI GIOCA

1. A turno, ogni bambino pesca una tessera e controlla a quale percorso appartiene senza farla
vedere agli altri giocatori:

- Se & dello stesso tipo del percorso della sua pedina (es. fiume per la barchetta), puo posizionarla
nel tracciato, collegandola alle tessere gia posizionate.

- Se non e compatibile, la rimette a faccia in git sul tavolo

2. Dopo aver posizionato una tessera valida, il bambino muove la pedina lungo il percorso fino
all'ultima tessera posizionata.

3.1l gioco continua a turni, finché ogni percorso non arriva alla tessera finale corrispondente.

Ogni percorso ha 6 tessere intermedie da trovare: puoi contare quante ne hai gia messe!

FINE DEL GIOCO
Il gioco termina quando un giocatore ha collegato tutte le 6 tessere intermedie del proprio percorso
e la sua pedina ha raggiunto la tessera finale (mare, ghiande o parcheggio).

VARIANTE: GIOCO LIBERO

Tutte le tessere vengono disposte a faccia in su sul tavolo:  bambini possono scegliere liberamente le
tessere e creare i percorsi come preferiscono, anche mischiando i tracciati. Lobiettivo non e vincere,
ma esplorare, costruire e inventare storie muovendo le pedine lungo i percorsi creati.

PULIZIA E MANUTENZIONE DEL GIOCO

« Non usare solventi o detersivi.

« Durante le pause d'uso conservare il prodotto in un luogo protetto da fonti di calore polvere ed
umidita.

@ INSTRUCOES DE UTILIZACAO

Idade: a partir dos 3 anos
ANTES DE UTILIZAR, LEIA COM ATENCI-\O E GUARDE PARA REFERENCIA FUTURA.

ADVERTENCIAS: &

Para a seguranca do seu filho. ATENGAO!

+ Remova sacos plasticos e todos os elementos que fazem parte da embalagem do produto e elimine
ou guarde fora do alcance das criancas. Risco de asfixia.

- Verifique regularmente o estado de desgaste do produto e a existéncia de eventuais danos.

« Se estiver danificado, ndo use o brinquedo e mantenha-o fora do alcance das criangas.

- Utilize o brinquedo sob a supervisdo continua de um adulto.

+ Néo acrescente corddes ou tiras ao produto. Risco de asfixia.

« Adverténcias. Nao destina-se a criancas com menos de 3 anos. Pequenas partes. Risco de asfixia.

CONTEUDO
24 cartas ilustradas frente e verso + 3 pecas (barco, esquilo e carro)

1) VARIACAO DOMINO DE ANIMAIS E ELEMENTOS NATURAIS:

OBJETIVO DO JOGO

Completa corretamente as ilustragoes das cartas, combinando a frente e o verso de cada animal ou
o elemento natural. Pode-se jogar sozinho ou com companhia!

PREPARAGAO

1. Baralha todas as cartas e distribui um nimero igual a cada jogador (por exemplo 6 para cada, o
resto fica numa pilha coberta como “baralho”).

2. Coloque uma carta descoberta no centro da mesa como ponto de partida.

COMO SE JOGA

1. Na sua vez, cada jogador procura uma carta que possa ser combinada a uma das extremidades
da corrente de cartas ja jogadas, completando um animal ou elemento natural

(Por exemplo: se houver a parte de tras de um crocodilo na mesa, o jogador procura uma carta com

a parte da frente do crocodilo para combinar).

2.Se um jogador n&o tiver cartas compativeis, tem de ir buscar ao baralho: se a carta que tirar for
util, pode jogé-la imediatamente; caso contrario, guarda-a para a rodada seguinte.

3. Continua-se até que todas as cartas tenham sido colocadas corretamente.

FIMDO JOGO

+Ojogo termina quando todos os animais e elementos da natureza estiverem completos corretamente.
+ Modo competitivo: vence o jogador que conseguir terminar primeiro as suas cartas.

+ Modo cooperativo: vence todo o grupo ao completar em conjunto todos os animais e elementos
da natureza.

Outros Modos de Jogo

« Jogo livre: deixe as criangas explorar a imaginagao criando animais e elementos da natureza inven-
tados, combinando as metades como quiserem. No final, desafie-as a dar um nome e a inventar
uma pequena histéria para cada criagao.

« Corrida contra o tempo: espalhe todas as cartas na mesa com as ilustragdes viradas para cima.
Ganha quem conseguir completar o maior nimero de animais ou elementos da natureza no
tempo limite de 5 minutos.

2) Variante — Jogo dos Caminhos

Objetivo do jogo

Construir um ou mais caminhos corretos ligando as cartas entre si. As criangas devem tirar as cartas
correspondentes ao seu caminho, colocé-las pela ordem certa e avangar com a peca até chegar
ao final do percurso.

PREPARAGCAO

1) Cologue, no centro da mesa, as cartas de inicio e de fim de cada caminho:

Caminho do rio:

- Carta inicial: Lago

- Carta final: Mar

Caminho da trilha no bosque:

- Carta inicial: Toca do esquilo

- Carta final: Bolotas

Caminho da estrada:

- Carta inicial: Garagem

- Carta final: Estacionamento

2) Baralhe todas as cartas intermédias (as que formam os caminhos) e coloque-as viradas para
baixo na mesa.

3) Distribua uma peca a cada crianga.

4) Coloque cada peca na carta de inicio do caminho correspondente.

Como se Joga

1.Na sua vez, cada crianca tira uma carta e verifica a que caminho pertence, sem a mostrar aos
outros jogadores:

- Se for compativel com o caminho da sua peca (por exemplo, rio para o barco), pode coloca-la,
ligando-a as cartas ja posicionadas.

- Se nao for compativel, deve colocé-la virada para baixo na mesa.

2. Sempre que colocar uma carta vélida, a crianca move a pega ao longo do caminho até a dltima
carta jogada.

3.0 jogo continua por turnos até que cada caminho chegue a sua carta final.

Cada caminho tem 6 cartas intermédias a descobrir podes ir contando quantas ja foram colocadas!

Fim do Jogo
O jogo termina quando um jogador conseguir ligar as 6 cartas intermédias do seu caminho e fizer
avangar a sua pega até a carta final correspondente (mar, bolotas ou parque de estacionamento).

Variante: Brincadeira Livre

Todas as cartas sao colocadas na mesa com a face voltada para cima. As criangas podem escolher
livremente as cartas e criar os caminhos como desejarem, podendo até misturd-los. O objetivo ndo é
ganhar, mas explorar, construir e inventar histérias, movendo as pegas ao longo dos caminhos criados.

LIMPEZA E MANUTENGAO DO BRINQUEDO

+ N&o utilize solventes nem detergentes.

« Durante as pausas de utilizacdo, guardar o produto num local protegido de fontes de calor, pd
e humidade.

@ INSTRUCTIONS

Age:3Y+
IMPORTANT! READ CAREFULLY AND KEEP FOR FUTURE REFERENCE.

WARNINGS: A

For the child's safety. WARNING!

« Remove any plastic bags and any other packaging elements and throw them away or store them
out of the reach of children. Choking hazard.

« Regularly inspect the product for signs of wear and damage.

« If the toy is damaged, do not use it and keep it out of reach of children.

« Only use the product under the continuous supervision of an adult.

+ Do not add strings or straps to the product. Danger of strangulation.

«Warning. Not suitable for children under three years. Small parts. Choking hazard.

CONTENT
24 tiles illustrated front and back + 3 tokens (boat, squirrel and car)

1) DOMINO VARIATION OF ANIMALS AND NATURAL ELEMENTS:

OBJECTIVE OF THE GAME

Complete the illustrations on the tiles correctly by matching the front and back of each animal or
natural element. You can play alone or with others!

SET-UP

1. Shuffle all the tiles and distribute an equal number to each player (e.g.: 6 each, the rest remain
face-down in a pile as a“deck”).

2. Place a tile face-up in the centre of the table to start.

HOW TO PLAY

1. Each player must take it in turns to look for a tile that can be connected to one of the ends of the
row of tiles already played, completing an animal or natural element

(For example: if the rear end of a crocodile is already on the table, the player looks for a tile with the

front of the crocodile to place next to it).

2. If a player has no compatible tiles, they pick up from the deck:if the tile is a match, the player can
lay it down immediately; If not, the tile should be kept for the next round.

3.This continues until all the tiles have been placed correctly.

END OF THE GAME

+ The game ends when all animals and natural elements have been completed correctly.
«In competitive mode: the winner is the one who uses up all their tiles first.

«In co-operative mode: the group wins by completing all animals and natural elements!

OTHER WAYS TO PLAY

« Free play: let the children create imaginary animals and elements of nature by combining the tile
halves as they wish, then ask them to invent a name and a story

+ Race against the clock: Spread all the tiles on the table with the illustrations face up; the person
who completes the most animals or natural elements in 5 minutes wins!

2) PATHWAYS GAME VARIANT

OBJECTIVE OF THE GAME

Create one or more correct pathways by connecting the tiles together. The children choose the
tiles that correspond to their path, place them in order and move the token to the end of the path.

SET-UP

1) Place the start and end tiles for each pathway in the centre of the table:

River pathway:

- Initial tile: Lake

- Final tile: Sea

Forest pathway:

- Initial tile: Squirrel's den

- Final tile: Acorns

Road pathway:

- Initial tile: Garage

- Final tile: Car park

2) Shuffle all the intermediate tiles (those that make up the pathways) and place them face down
on the table.

3) Distribute one token to each child.

4) Place each token on the starting tile of the corresponding route.

HOW TO PLAY

1.Taking it in turns, each child draws a tile and checks which path it belongs to without showing
it to the other players:

- If the tile is for their pathway (e.g. river for the boat), they can put it down, connecting it to the
tiles already placed.

- If the tile is not for their pathway, the child places it face down on the table

2. After placing a valid tile, the child moves their token along the path to the last tile placed.

3.The game continues in turns until each pathway reaches the final tile.

Each pathway has six intermediate tiles to find: you can count how many you have already put down!

END OF THE GAME
The game ends when a player has connected all 6 intermediate tiles of their pathway, and their
token has reached the final tile (sea, acorns or car park).

VARIANT: FREE PLAY

All tiles are placed face up on the table: The children can choose the tiles freely and create pathways
as they wish, even mixing them up if desired. The goal is not to win, but to explore, build and invent
stories by moving the tokens along the paths created.

CARE AND MAINTENANCE
+ Do not clean the product using detergents or solvents.
+When not in use, store the product away from heat sources, dust and humidity.

@»

@ INSTRUKCJA OBSLUGI

Wiek: 3 lata +

PRZED UZYCIEM PRODUKTU NALEZY PRZECZYTAC INSTRUKCJE | ZACHOWAC JE NA PRZY-
Szt0SC, JAKO ZRODLO INFORMACII.

OSTRZEZENIA: A

Dla bezpieczenstwa Twojego dziecka. OSTRZEZENIE!

« Usuna¢ ewentualne plastikowe torebki oraz wszelkie elementy bedace czescig opakowania oraz
wyrzucic je lub przechowywac w miejscu niedostepnym dla dzieci. Niebezpieczeristwo udfawienia sie.

« Nalezy regularnie sprawdzac stan zuzycia produktu oraz kontrolowac, czy nie jest on zepsuty.

« W przypadku uszkodzenia nie uzywac zabawki i trzymac jg poza zasiegiem dzieci.

« Uzywac zabawki pod statym nadzorem osoby dorostej.

- Nie dotaczac sznurkdw ani tasm do produktu. Niebezpieczenstwo uduszenia.

« Ostrzezenie. Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Mate czesci. Niebezpieczeristwo
udtawienia sie.

ZAWIERA
24 karty z ilustracjami z przodu i z tytu + 3 Zetony (tédz, wiewidrka i samochod)

1) DOMINO ZE ZWIERZETAMI | ELEMENTAMI PRZYRODY:

CEL GRY

Uzupetni¢ prawidtowo ilustracje na kartach, dopasowujac przéd i tyt kazdego zwierzecia lub elementu
przyrody. Mozna gra¢ samemu lub z innymil

PRZYGOTOWANIE

1. Potasowac wszystkie karty i rozdac po réwnej liczbie kazdemu graczowi (np.: 6 dla kazdego, reszta
pozostaje w zakrytym stosie jako,talia").

2. Umiesci¢ odkryta karte na srodku stotu jako punkt startowy.

ZASADY GRY

1. Kazdy gracz po kolei szuka karty, ktérg mozna pofaczyc z jednym z koricow taricucha juz utozonych
kart, uzupetniajac zwierze lub element przyrody

(Na przykfad: jesli na stole znajduje sie tyt krokodyla, gracz szuka karty z przodem krokodyla do

potaczenia)

2. Jesli gracz nie ma zgodnych kart, dobiera je z talii: jesli dobierze prawidtowa karte, moze nig
natychmiast zagra¢; w przeciwnym razie zachowuje jg na nastepna runde.

3.Trwa to tak dtugo, az wszystkie karty zostang prawidtowo utozone.

KONIEC GRY

- Gra konczy sie, gdy wszystkie zwierzeta i elementy przyrody zostang poprawnie skompletowane.
- W trybie rywalizacji: wygrywa ten, kto jako pierwszy utozy swoje karty.

- W trybie wspotpracy: grupa wygrywa poprzez skompletowanie wszystkich zwierzat i elementéow
przyrody!

INNE TRYBY ZABAWY

« Zabawa dowolna: pozwoli¢ dzieciom tworzy¢ wymyslone zwierzeta i elementy przyrody, faczac
pofoéwki wedtug wiasnego uznania, a nastepnie poprosic je o wymyslenie nazwy i historii

- Wyscig na czas: roztozy¢ wszystkie karty na stole z odkrytymi ilustracjami; kto skompletuje najwiecej
zwierzat lub elementéw przyrody w ciggu 5 minut, wygrywal

2) WARIANT GRY Z TRASAMI

CEL GRY

Zbudowac jedna lub wiecej poprawnych tras, taczac ze soba karty. Dzieci musza pobierac karty
odpowiadajace ich trasie, utozy¢ je w kolejnosci i przesunac zeton na koniec trasy.

PRZYGOTOWANIE

1) Umiescic¢ karty poczatkowe i koricowe dla kazdej trasy na srodku stotu:
Rzeka:

- Karta poczatkowa: Jezioro

- Karta koricowa: Morze

Sciezka w lesie:

- Karta poczatkowa: Nora wiewidrki

- Karta koricowa: Zotedzie

Droga:

- Karta poczatkowa: Garaz

- Karta koricowa: Parking

2) Potasowac wszystkie karty posrednie (te, ktore tworzg trasy) i umiescic je zakryte na stole.
3) Rozdac po jednym zetonie kazdemu dziecku.

4) Umiesci¢ kazdy zeton na karcie poczatkowej odpowiedniej trasy.

ZASADY GRY

1. Kazde dziecko po kolei losuje karte i sprawdza, do ktdrej trasy nalezy, nie pokazujac jej innym graczom:

- Jesli jest tego samego typu co trasa jego zetonu (np. rzeka dla fodzi), moze umiescic jg na trasie,
faczac jq z juz umieszczonymi kartami.

- Jesli nie pasuje, umieszcza ja zakryta na stole

2. Po umieszczeniu wiasciwej karty dziecko przesuwa zeton wzdtuz trasy do ostatnio umieszczonej

karty.
3. Gra toczy sie w turach, az kazda trasa dotrze do odpowiadajacej jej karty koricowej.
Kazda trasa ma 6 kart posrednich do odnalezienia: mozna policzy¢, ile juz zostato utozonych!

KONIEC GRY
Gra koriczy sie, gdy gracz pofaczy wszystkie 6 kart posrednich na swojej trasie, a jego zeton dotrze
do ostatniej karty (morze, zotedzie lub parking).

WARIANT: ZABAWA DOWOLNA

Wszystkie karty sa umieszczane odkryte na stole: Dzieci moga dowolnie wybierac karty i tworzyc trasy
wedtug wiasnego uznania, nawet je mieszajac. Celem nie jest wygrana, ale odkrywanie, budowanie
i wymyslanie historii poprzez przesuwanie zetonéw po utworzonych trasach.

CZYSZCZENIE | KONSERWACJA ZABAWKI

« Nie stosowac rozpuszczalnikow ani detergentéw.

« Podczas przerw w uzytkowaniu przechowywac produkt w miejscu chronionym przed zrédtami
ciepta, kurzem i wilgocia.

@MODE D’EMPLOI

Age:3ans+

LIRE ATTENTIVEMENT CES INFORMATIONS AVANT L'EMPLOI ET LES CONSERVER POUR
REFERENCE FUTURE.

ATTENTION:

Pour la sécurité de votre enfant. ATTENTION :

« Enlever les éventuels sachets en plastique et tous les éléments qui font partie de l'emballage du
produit. Les retirer ou les tenir hors de portée des enfants. Risque d‘étouffement.

« Vérifier régulierement I'état d'usure du produit et la présence déventuelles fissurations.

- En cas de dommage, n'utilisez pas le jouet et tenez-le hors de portée des enfants.

« Utiliser le jouet sous la surveillance continue d'un adulte.

- Ne pas ajouter de lacets ou de bandelettes au produit. Risque détranglement.

« Attention. Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Petits éléments. Risque d'étouffement.

CONTENU
24 tuiles illustrées recto et verso + 3 jetons (bateau, écureuil et voiture)

1) VARIANTE DU DOMINO DES ANIMAUX ET DES ELEMENTS NATURELS :

OBJECTIF DU JEU

Complétez correctement les illustrations des tuiles en faisant correspondre le recto et le verso de
chaque animal ou élément naturel. On peut jouer seul ou a plusieurs !

PREPARATION

1. Mélangez toutes les tuiles et distribuez-en un nombre égal a chaque joueur (par ex : 6 chacun,
le reste étant placé dans une pile couverte en tant que « pioche »).

2. Placez une tuile face visible au centre de la table comme point de départ.

COMMENT JOUER

1. Chacun a son tour, chaque joueur cherche une tuile qui peut étre associée a I'une des extrémités
de la chaine de tuiles déja jouées, complétant ainsi un animal ou un élément naturel

(Par exemple : sil'y a le dos d'un crocodile sur la table, le joueur cherche une tuile avec le devant

du crocodile a associer).

2.Siun joueur na pas de tuiles compatibles, il pioche : s'il tire une carte utile, il peut la jouer immé-
diatement ; Sinon, il la garde pour le tour suivant.

3. Cette opération se poursuit jusqu'a ce que toutes les tuiles aient été placées correctement.

FIN DU JEU

« Le jeu se termine lorsque tous les animaux et éléments naturels ont été complétés correctement.
« En mode compétitif : Le gagnant est celui qui a terminé ses tuiles en premier.

«En mode coopératif : le groupe qui compléte tous les animaux et éléments naturels est le gagnant!

AUTRES MODES DE JEU

« Jeu libre : laissez les enfants créer des animaux et des éléments de la nature imaginaires en asso-
ciant les moitiés comme ils le souhaitent, puis demandez-leur d'inventer un nom et une histoire

- Jeu chronométré : Ftalez toutes les tuiles sur la table avec les illustrations faces visibles, celui qui
complete le plus d'animaux ou déléments naturels en 5 minutes gagne !

2) VARIANTE DU JEU DES PARCOURS

OBJECTIF DU JEU

Construisez un ou plusieurs chemins corrects en associant les tuiles entre elles. Les enfants doivent
piocher les tuiles correspondant a leur parcours, les placer dans l'ordre et déplacer le jeton jusqu'au
bout de la piste.

PREPARATION

1) Placez les tuiles de début et de fin de chaque parcours au centre de la table :

Parcours sur riviere :

- Tuile initiale : Lac

- Tuile finale : Mer

Chemin tracé dans la forét :

- Tuile initiale : Le repaire de I'écureuil

- Tuile finale : Glands

Tracé route :

-Tuile initiale : Garage

- Tuile finale : Parking

2) Mélangez toutes les tuiles intermédiaires (celles qui constituent les chemins) et placez-les face
cachée sur la table.

3) Distribuez un jeton a chaque enfant.

4) Placez chaque jeton sur la tuile de départ du parcours correspondant.

COMMENT JOUER
1. Chacun a son tour, chaque enfant tire une tuile et vérifie a quel chemin elle appartient sans la
montrer aux autres joueurs :
- Sielle est du méme type que le chemin de son pion (ex : riviere pour le bateau), il peut la placer
sur le chemin, en I'associant aux tuiles déja placées.
- Sielle n'est pas compatible, il la place face cachée sur la table.
2. Apreés avoir placé une tuile valide, l'enfant déplace le jeton le long du parcours jusqu'a la derniere
tuile placée.
3. Le jeu se poursuit a tour de role jusqu'a ce que chaque parcours atteigne la tuile finale corres-
pondante.
Chaque itinéraire comporte six tuiles intermédiaires a trouver : vous pouvez compter combien
vous en avez déja mis !

FIN DU JEU
La partie se termine lorsqu’un joueur a relié les 6 tuiles intermédiaires sur son parcours et que son
pion a atteint la tuile finale (mer, glands ou parking).

VARIANTE : JEU LIBRE

Toutes les tuiles sont placées face visible sur la table : Les enfants peuvent choisir librement les
tuiles et créer les parcours comme ils le souhaitent, y compris en les mélangeant. Le but n'est pas
de gagner, mais d'explorer, de construire et d'inventer des histoires en déplagant les pions le long
des chemins créés.

NETTOYAGE ET ENTRETIEN DU JOUET

«Ne pas utiliser de solvant ou de détergent.

« Pendant les pauses d'utilisation, conservez le produit a I'abri des sources de chaleur, de la poussiére
et de I'humidité.

LOCAL WEBSITE
CUSTOMER CUSTOMER (If there are no contact details,
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Artsana S.p.A. - Via Saldarini Catelli, 1 - Grandate (CO) - Italy - www.chicco.com
Alter: 3 Jahre +

DIESE INFORMATIONEN VOR DEM GEBRAUCH DURCHLESEN UND FUR SPATERES NACH-
LESEN AUFBEWAHREN.

WARNUNG: &

Zur Sicherheit Ihres Kindes. ACHTUNG!

+Vor dem Gebrauch eventuelle Plastikbeutel und alle Elemente, die Teil der Produktverpackung sind,
abnehmen und entsorgen bzw. aufler Reichweite von Kindern aufbewahren. Erstickungsgefahr.

- Uberpriifen Sie das Produkt regelmafig auf Abnutzungserscheinungen oder Beschadigungen.

«Wenn es beschadigt ist, das Spielzeug nicht mehr verwenden und von Kindern fernhalten.

« Das Spielzeug nur unter standiger Aufsicht eines Erwachsenen benutzen.

- Bitte keine Schlingen oder Bénder am Produkt hinzufiigen. Strangulationsgefahr.

-Warnung. Nicht fur Kinder unter drei Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.

INHALT
24 Spielkarten mit Vorder- und Ruickseite + 3 Spielsteine (Boot, Eichhérnchen und Auto)

1) DOMINO-VARIANTE MIT TIEREN UND NATURELEMENTEN:

ZIEL DES SPIELS

Alle Karten sollen durch die richtige Zuordnung der Vorder- und Hinterseite jedes Tieres oder Natu-
relements abgelegt werden. Das Spiel kann alleine oder gemeinsam mit anderen gespielt werden!

VORBEREITUNG

1. Alle Karten gut durchmischen und eine gleiche Anzahl an jeden Spieler verteilen (z. B: jeweils 6,
der Rest bleibt als verdeckter Stapel liegen).

2. Eine Karte aufgedeckt in die Mitte des Tisches legen.

SPIELVERLAUF

1. Reihum versucht jeder Spieler eine Karte abzulegen, die an ein Ende der bereits gespielten
Kartenfolge passt, um ein Tier oder Naturelement zu vervollstandigen.

(Zum Beispiel: Wenn die hintere Seite eines Krokodils auf dem Tisch liegt, sucht der Spieler nach

einer Karte mit der Vorderseite des Krokodils und legt sie an).

2. Hat ein Spieler keine passende Karte, zieht er eine vom Stapel: Wenn er eine passende Karte zieht,
kann er sie sofort ausspielen; andernfalls behdlt er sie flr die nachste Runde.

3. Dies wird so lange fortgesetzt, bis alle Karten richtig miteinander verbunden sind.

SPIELENDE

- Das Spiel endet, wenn alle Tiere und Naturelemente richtig erganzt worden sind.

- Wenn die Spieler gegeneinander spielen: Es gewinnt, wer zuerst alle Spielkarten abgelegt hat.

+ Wenn die Spieler im Team spielen: Die Gruppe gewinnt, wenn sie alle Tiere und Naturelemente
vervollstandigt!

WEITERE SPIELVARIANTEN

- Freies Spiel: Lassen Sie die Kinder imagindre Tiere und Naturelemente erschaffen, indem sie die Halften
nach Belieben kombinieren, und bitten Sie sie dann, einen Namen und eine Geschichte zu erfinden.

« Auf Zeit: Legen Sie alle Karten mit der Bildseite nach oben auf den Tisch. Wer in 5 Minuten die
meisten Tiere oder Naturelemente vervollstandigt hat, gewinnt!

2) STRECKENSPIEL-VARIANTE

ZIEL DES SPIELS

Durch das Anlegen der Karten sollen einer oder mehrere richtige Wege angelegt werden. Die Kinder
mussen die ihrem Weg entsprechenden Spielkarten ziehen, sie in die richtige Reihenfolge bringen
und den Spielstein ans Ende des Weges bewegen.

VORBEREITUNG

1) Die Start- und Endkarten fur jeden Weg in die Mitte des Tisches legen:

Fluss:

- Anfangskarte: See

- Endkarte: Meer

Waldweg:

- Anfangskarte: Eichhérnchennest

- Endkarte: Eicheln

StralBe:

- Anfangskarte: Garage

- Endkarte: Parkplatz

2) Alle Karten fur den Mittelteil (die, die die Wege bilden) mischen und verdeckt auf den Tisch legen.
3) Jedes Kind bekommt einen Spielstein.

4) Die Spielsteine werden jeweils auf die Anfangskarte des entsprechenden Weges gelegt.

SPIELVERLAUF

1. Reihum zieht jedes Kind eine Karte und pruft, zu welchem Weg sie gehort, ohne sie den anderen
Spielern zu zeigen:

- Wenn sie zum Weg seines Spielsteines passt (z. B. Fluss fiir das Boot), kann das Kind sie in den Weg

legen und mit den bereits gelegten Karten verbinden.

- Wenn sie nicht kompatibel ist, wird sie mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt.

2.Wenn das Kind eine passende Karte abgelegt hat, bewegt es seinen Spielstein entlang des Weges
bis zur zuletzt gelegten Karte.

3. Das Spiel wird reihum fortgesetzt, bis jeder Weg vervollstandigt wurde.

Jeder Weg hat sechs mittlere Karten: So kann abgezahlt werden, wie viele bereits abgelegt wurden

oder noch fehlen!

SPIELENDE
Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle 6 mittleren Karten auf seinem Weg abgelegt und miteinander
verbunden und sein Spielstein die letzte Karte (Meer, Eicheln oder Parkplatz) erreicht hat.

VARIANTE: FREIES SPIEL

Alle Karten werden mit der Bildseite nach unten auf den Tisch gelegt: Die Kinder kénnen die Kar-
ten frei wéhlen und nach Belieben Wege gestalten, auch durcheinander. Es geht nicht darum, zu
gewinnen, sondern auf Entdeckungsreise zu gehen, zu bauen und Geschichten zu erfinden, wobei
sich die Spielsteine entlang der geschaffenen Wege bewegen.

REINIGUNG & WARTUNG DES SPIELS

«Verwenden Sie keine Losungs- oder Reinigungsmittel.

+ Bewahren Sie das Produkt wahrend Gebrauchspausen an einem vor Warme, Staub und Feuchtigkeit
geschutzten Ort auf.
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@GEBRUIKSAANWIJZING

Leeftijd: 3 jaar +

LEES DEZE AANWIJZINGEN VOOR HET GEBRUIK AANDACHTIG DOOR EN BEWAAR ZEN,
ZODAT U ZE LATER NOG EENS KUNT RAADPLEGEN.

WAARSCHUWING:

Voor de veiligheid van uw kind. WAARSCHUWING!

« Verwijder alle plastic zakken en elementen die deel uitmaken van de productverpakking en gooi
ze weg of bewaar ze buiten het bereik van kinderen. Verstikkingsgevaar. Verstikkingsgevaar.

- Controleer regelmatig de slijtage van het product en of het eventuele beschadigingen vertoont.

« Gebruik het speelgoed niet bij beschadiging en houd het buiten het bereik van kinderen.

« Gebruik het speelgoed onder voortdurend toezicht van een volwassene.

- Geen lintjes of bandjes aan het product bevestigen. Gevaar voor wurging.

+Waarschuwing. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar.

INHOUD
24 kaarten geillustreerd voor- en achterkant + 3 pionnen (boot, eekhoorn en auto)

1) DOMINO VARIATIE VAN DIEREN EN NATUURLIJKE ELEMENTEN:

DOEL VAN HET SPEL

Vul de illustraties op de kaarten correct in door de voor- en achterkant van elk dier of natuurlijk
element bij elkaar te zoeken. Je kunt alleen of samen met anderen spelen!

VOORBEREIDEN

1. Schud alle kaarten en verdeel een gelijk aantal onder elke speler (bijv: 6 elk, de rest blijft op een
afgedekte stapel als een “dek”).

2. Leg een onbedekte kaart in het midden van de tafel als startpunt.

HOE SPEELT U

1.0m beurten zoekt elke speler een kaart die kan worden verbonden met een van de uiteinden van
de keten van reeds gespeelde kaarten, waardoor een dier of natuurlijk element wordt voltooid.

(Bijvoorbeeld: Als de achterkant van een krokodil op tafel ligt, zoekt de speler een kaart met de

voorkant van de krokodil om aan te sluiten).

2. Als een speler geen compatibele stenen heeft, trekt hij van de stapel: Als hij een nuttige kaart
trekt, kan hij die meteen spelen; Anders bewaart hij het voor de volgende ronde.

3. Dit gaat zo door tot alle kaarten correct geplaatst zijn.

EINDE VAN HET SPEL

« Het spel eindigt als alle dieren en natuurlijke elementen correct zijn ingevuld.

« In wedstrijdmodus: De winnaar is degene die het eerst klaar is met zijn kaarten.

«In codperatieve modus: de groep wint door alle dieren en natuurlijke elementen te voltooien!

ANDERE SPEELMANIEREN

« Vrij spel: laat de kinderen denkbeeldige dieren en natuurelementen maken door helften naar wens
te combineren en vraag ze dan een naam en een verhaal te verzinnen

« Tijdrace: Spreid alle kaarten op tafel uit met de illustraties onbedekt. Wie in 5 minuten de meeste
dieren of natuurelementen heeft, wint!

2) VARIANT ROUTESPEL

DOEL VAN HET SPEL

Construeer een of meer juiste paden door de kaarten met elkaar te verbinden. De kinderen moeten
de kaarten tekenen die bij hun spoor horen, ze op volgorde leggen en het speelfiguur naar het
einde van het spoor verplaatsen.

VOORBEREIDEN

1) Plaats de begin- en eindkaarten voor elk vak in het midden van de tafel:
Getraceerde rivier:

- Eerste kaart: Meer

- Laatste kaart: Zee

Getraceerd pad in het bos:

- Eerste kaart: Het hol van de eekhoorn

- Laatste kaart: Eikels

Getraceerde weg:

- Eerste kaart: Garage

- Laatste kaart: Parking

2) Schud alle tussenliggende kaarten (de kaarten die de paden vormen) en leg ze omgekeerd op tafel.
3) Deel één pion uit aan elk kind.

4) Plaats elk pion op de startkaart van de bijbehorende pad.

HOE SPEELT U

1.0m de beurt trekt elk kind een kaart en controleert bij welk pad deze hoort zonder deze aan de
andere spelers te laten zien:

- Als het van hetzelfde type is als het pad van zijn speelfiguur (bijvoorbeeld rivier voor de boot), kan

hij het op het pad plaatsen en verbinden met de reeds geplaatste kaarten.

- Als het niet compatibel is, wordt het met de voorkant naar beneden op de tafel gelegd

2.Na het plaatsen van een geldige kaart beweegt het kind het speelfiguur langs het pad naar de
laatst geplaatste kaart.

3. Het spel gaat om beurten verder totdat elk pad de bijbehorende eindkaart heeft bereikt.

Elk pad heeft zes tussenliggende kaarten om te vinden: je kunt tellen hoeveel je er al in hebt gestopt!

EINDE VAN HET SPEL
Het spel eindigt als een speler alle 6 tussenliggende kaarten op zijn pad heeft verbonden en zijn
speelfiguur de laatste kaart (zee, eikels of parkeerplaats) heeft bereikt.

VARIANT: Vrij spel

Alle kaarten worden open op tafel gelegd: De kinderen kunnen de kaarten vrij kiezen en de paden
maken zoals ze willen, en ze zelfs door elkaar husselen. Het doel is niet om te winnen, maar om verhalen
te verkennen, te bouwen en uit te vinden door de pionnen langs de gecreéerde paden te bewegen.

REINIGING EN ONDERHOUD VAN HET SPEELGOED

- Gebruik geen oplos- of reinigingsmiddelen.

« Bewaar het product tijdens pauzes in het gebruik op een plek die beschermd is tegen warmte-
bronnen, stof en vochtigheid.

@ MHCTPYKUMA MO SKCIMJTYATALIUN

Bospact: 3 roga +

NEPEJ UCMOJIb3OBAHWEM BHUMATEJIbHO O3HAKOMbTECH C WHCTPYKLUMEN U CO-
XPAHWUTE EE HA BYQYLLEE.

MEPDI MPEAOCTOPOXKHOCTU: A

B uensax 6e3onacHocTv Bawero pebérka. BHUMAHUE!

« Nepep UCMonb3oBaHWeM CHUMITE C U3LENNA NONMSTHIEHOBbIE NaKETbI 1 APYTUE SNEMEHTbI YMaKoBKM
1 [ePXKITE WX B HEAOCTYNHOM AnA AeTer mecTe. CylwlecTByeT ONacHOCTb yayLeHN.

- PerynsapHo nposepsiiTe n3aenve Ha NpeameT Y3HOCa UK BO3MOXKHbIX MOTOMOK.

« B.cnyuae nospexaeHuns He CNonb3yinTe UrPyLLKY I AePXUTE ee B HeJOCTYNHOM ANA fieTell MecTe.

« /lcnonb3y/iiTe UrpyLLKy CeAyeT TONbKO NMOA NOCTOAHHBIM MPYCMOTPOM B3POC/IOrNO.

+ He npuBsA3biBaliTe K UrpyLIKe WHYPKM M neHToUKN. CyLiecTBYeT PUCK YAYLIEHNS.

- Mpenynpexaetvie. He noaxoaut ans geten miaawe 3 net. Meskme getany. CylwiectsyeT onacHoOCTb
yaoyweHus.

COAEPXXUMOE
24 petani C UNNICTPaLMAMA Ha TMLEBOI 1 060POTHON CTOPOHaX + 3 dMLKYM (NoaKa, benka 1 MalnHa)

1) BAPUAHT ZOMMHO C XXUBOTHbIMU N MPUPOAHBIMU SJIEMEHTAMU:

LLEJ1b UTPbI

[paBrnbHO JONONHUTL UANIOCTPALMM Ha AETANAX, CONOCTaBNAA NEPEAHIOI0 V1 33[JHIOI0 YaCTb KaxA0ro
MKVBOTHOTO UM MPYPOAHOTO 3nemeHTa. MOXHO UrpaTh Kak OAHOMY, Tak v B komnaHum!

noAroToBKA

1. CMeLLaiiTe BCe AETany v pa3aaiiTe MOPOBHY KaxAOMy UrPOKY (Hanpymep: no 6 LWTYK, OCTanbHble
OCTaloTCA B 3aKPLITOM CTOMKE B KaUECTBE <KOTNOABIY).

2. MomecTyTe B LIeHTP CTONa OTKPbITYIO fieTasb B KaUeCTBe UCXOAHOM TOUKW.

KAK UTPATb

1. Mo ouepean Kaxablit UFPOK MLET AeTanb, KOTOPYI0 MOXHO COEANHWTL C OAHVIM 13 KOHLIOB Lie-
NOYUKM YXKe ChirpaHHbIX GULLEK, 3aBepLian M306paKeH e KIMBOTHOMO UK MPYPOAHOTO SeMeHTa

(Hanpumep, eCNv Ha CTONE NEXNT 33AHAA YaCTb KPOKOAWA, UTPOK MLLET ieTanb C NepefHen YacTbio

KPOKOAWMA ¥ COeLMHAET UX BMECTE).

2. Ecvy Urpoka HeT nopxoaaLyx feTanel, OH 6epeT OfHY 13 KONOAbI: €CIIN OH BLITAHET HY>KHY!O, OH
MOXET Cpasy e e€ NCNOoNb30BaTh; a NPOTUBHOM Cly4ae, OH COXpaHAeT e€ Na CredyloLero xoaa.

3. MpoponxainTe Urpy [0 Tex Nop, Noka Bce Aetanu He OynyT NPasBuIbHO PasmeLLeHbl.

KOHEL| UrPbl

« Mrpa 3aKaHuMBaeTCA, KOraa BCe XKMBOTHbIE ¥ MPUPOAHBIE SN1eMEHTbI ObiI NPaBIIbHO 3aBePLIEHbI.
« B pexunme NpoTuns Apyrvix UrpoKos: NobexAaeT TOT, KTO MepBbIM BbITOXMT BCE CBOM AETanu

+ B koonepaTviBHOM pexmme: BLIMIPLIBAET FPyMMa, COOPaBLIan BCEX KVBOTHBIX M MPUPOAHbIE N1eMEHTb!

APYIUE BAPUAHTbI UTPbl

« CBobogHaA Urpa: AeT1 CO3/Aal0T BOOOPaKaeMblX KUBOTHBIX 1 S/IEMEHTbI PUPOAD], KOMOUHMPYA MO
CBOEMY YCMOTPEHMIO MOMNOBKHKY, @ 3aTeM MPUAYMbIBAIOT MMA 1 UCTOPUIO A1A HUX

« /irpa Ha Bpems: pacnpenenite BCe feTanu no CToNy NMLEBOY CTOPOHOW BBEPX. TOT, KTO 3a 5 MUHYT
cobepeT 6osblLe BCEro WBOTHBIX UMV NPUPOAHbIX 3NeMeHTOB, nobexaaeT!

2) BAPUAHT UTPbl «MPOXOAbl»

LIES1b UTPbI

MOCTPOUTD OANH WU HECKOBKO MPaBUNbHBIX MAPLUPYTOB, COEANHAR MeXAY coboi fgetanu [letn
JOMIXHbI BbITAHYTb S/IEMEHTbI, COOTBETCTBYIOWVE VX PACKAAKE, PACCTaBUTH VX MO MOPSAAKY 1 A0BECTM
buKy O KOHLA MyTU.

noAroToBKA

1) PasmecTuTe B LIeHTPE CTOMa HauanbHble U KOHEYHble AeTanu A1A Kax/[0ro MapLpyTa:

Peka:

- HavyanbHbilt anemeHT: O3epo

- OuHanNbHbI 3nemeHT: Mope

Tpona B necy:

- HauanbHbI 3nemeHT: Bennyba Hopa

- OrHaNbHbIN 3nemeHT: KEnyam

MapuwpyT goporu:

- HavyanbHbll anemeHT: lapax

- OUHanbHbI 3nemeHT: MNapKoBKa

2) CmeLLiaiiTe BCe UepeayloLyeca SemMeHTbl (Te, KOTopble 06PasyioT MyTK) U PasNOoXMTE VX Ha CToNe
NNLEBOV CTOPOHOW BHI3.

3) PazpaiiTe no duLke Kaxaomy pedeHky.

4) MomecTnTe Kaxkayto GULLKY Ha CTapTOBbIN 31EMEHT COOTBETCTBYIOLErO MapLpyTa.

KAK UTFPATb

1. Mo ouepeam kaxablii pebeHOK TAHET 3NEMEHT 1 MPOBEPAET, K KAKOMY MapLLPYTy OH MPUHALNEXNT,
He NMoKasbiBas ero Apyrum UrpoKam:

- Ecnm oH TOTO e Tvna, YTo 1 MapLpyT ero GUWKK (Hanpumep, peka ana NOAOUKM), OH MOXET

Pa3MeCTUTb €ro Ha 3TOM MapLUPYTe, COEANHIB C YXKE BbINOXKEHHBIMY SNeMeHTamMu.

- Ecnv oH He noaxoawT, NonoxuTe ero NMLeBov CTOPOHOW BHU3 Ha CTON

2.Tocne Toro, Kak pebeHOK MONOXKNA NMPAaBUbHbBIA SMEMEHT, OH NepemellaeT GULLKY no nyTu Ao
NOCNeHErO BbIIOKEHHOTO 31EMEHTa.

3. Mirpa npoponxaeTca no ouepean, Noka BCe MapLupyTbl He JOMAYT 10 NOC/eAHero COOTBETCTBY-
joLLiero anemeHTa.

Ha Kax<aom mapLupyTe Hy»KHO HalTV 6 MPOMEXKY TOUHbIX NIEMEHTOB: MOXKETE MOCUMTATb, CKOJbKO 13

HUX y>ke cobpanil MoXeTe NOCUMTaTb, CKOMBKO M3 HIX ke cobpanm!

KOHEL, UTPbl
Vrpa 3akaHuMBaeTCA, KOraa OfivH 13 UrPOKOB COEANHUI BCE 6 MPOMEXYTOUHBIX 3/1EMEHTOB CBOErO
MapLpyTa, 1 ero driKa AOCTUIa KOHEUHOTO dN1emMeHTa (MOPe, KeNyaW UK NapKOBKa)

BAPUAHT: CBOBOHAA UIPA

Bce petanyi BblknagbiBaioTcA Ha CTOM IMLEBOV CTOPOHO BBEPX: ATV MOTYT Camyt BLIOUPATb SNeMeHTbI
11 CO3AaBaTb MapLUPYThl MO CBOEMY YCMOTPEHWIO, iaKe CMeLLMBas UX Mexay coboi. Lienb He B Tom,
4TOObI BbIMIPaTh, @ B TOM, YTOObI MCCNe0BaTh, CO3AaBaThb W NPUAYMbIBaTb UCTOPWK, NepemMellasn
GULLKM NO CO3AaHHbIM MapLLPyTam.

OUYUCTKA 1 YXO[ 3A UTPYLLIKOW

+ He ncnonb3yite pacTBOPUTENN UV MOKOLME CPEACTBA.

« ECv urpylika He ncnonb3yeTcs, XpaHnTe ee B MecTe, 3alMLeHHOM OT UCTOYHWKOB TernJa, Nbiim
v BRaru.

EAL

@ OAHrFIEXZ XPHXZHX

HAwia: 3 eTav +

AIABAZTE MPIN ANO TH XPHZH KAI KPATHXZTE AYTEZ TIZ OAHTIEZ I'NA MEAAONTIKH
ANAO®OPA.

MPOEIAOMOIHZEIX: &

Ma tnv aogdeia Tou maidlol 6ag. MNPOEIAOMOIHZH!

« [1ptv amo TN Xprion aPapEOTE KAl TTETAETE TUXOV TTAQOTIKEC GOKOUAEG KAl OAQ T UMNIKA OUOKEUAO{ag
TOU TTPOIOVTOG 1 KPATHOTE Ta Hakpld amo ta maidid. Kivduvog acpuéiag.

« EAEYXETE TAKTIKA TNV AKEPAIOTNTA KAl TNV KATAOTAon @Bopdg Tou maixviSiou.

« Ye mepintwon @Bopdg og OMOIOOATIOTE HEPOG TOU TIPOIOVTOC, LNV TO XPNOILOTIOLETE Kal UAAETE
TO pakptd amd maldia.

« To maiyvidt mpémel va xpnaotdomoleltal und Ty emiBAen evog evilika.

« Mnv mpooBétete kopdovia 1y 1ndvteg oto maixvidl. Kivduvog otpayyahiopou.

« Mpoeibomoinon. AKATAANA0 yia Tatdia nAIKiag KAaTw Twv 3 eTwv. Mikpd pépn. Kivduvog acpuéiac.

MEPIEXOMENO
24 makidla elkovoypagnuéva PmpooTd Kal Tiow + 3 mévia (Bdpka, okiovpog kal auToKivNTo)

1) TAPAAAATH NTOMINO TON ZQQN KAITQN OYZIKQN ZTOIXEIQN:

ITOXOZ TOY NAIXNIAIOY

JUPMANPWOTE OWOTA TIG EIKOVEC 0Ta TAAKIOIA, avTioToli(ovTag TO WIMPOCTIVO KAl TO THow UEPOC
Ka&Be (wou 1y puaIkov oTolyeiou. Ma va mailelg pévog fy we mapéal

MPOETOIMAZIA

1. Avakatéte OAa ta mhakidla Kal HolpdoTe (00 aplBuo o kABe maiktn (m.x: 6 Tov kaBéva, To UMOAOITO
TIAPAPEVEL OE LA KONUPUEVN OTOIBA WE «TOETTOUAY).

2. TomoBeTOTe éva akAAUTITO TIAAKISIO OTO KEVTPO TOU TPATECIOV WE ONMEIO EKKIVNONG.

NOx NAIZETAI

1. Me TN o€1pd Tou, KaBe maiktng avalntd éva makidlo mou pmopei va cuvdebei pe éva armd ta dkpa g
ahuoidag Twv makidiwv mou €xouv 1N malXTel, CUPMANPWVOVTAC éva (WO 1 éVa PUOIKO OTOIXE(D.

(NMa mapddetypa: Gv UTIAPXEL TO THIOW PEPOG EVOG KPOKOSENOUL GTO TPAME, © maikTng avalnTtd éva

TIAGKISIO JE TO HUTPOOTIVO HEPOC TOU KPOKOSEINOU Yia VA TO CUVOETEL).

2. Eav évag maiktng Sev éxel oupBatd makidla, ToaBdet amd Ty TpAmouAa: av TPaBrel pia xprotun
KAPTA, WITOPEl va TNV Ta{Eel ApEOWG, AIAQOPETIKE, TNV KOATAEL YIA TOV ETIOPEVO YUPO.

3. AUTO ouveyiCetal péxpt va TomoBetnBolv owoTtd OAa Ta mhakidia.

TEAOX TOY MAIXNIAIOY

« To maikvidt TEAeivel OTav OAa Ta {Wa Kal TA GUOIKA OTOIKEID £XOUV CUMITANPWOE! 6WOTA.

« Y& avtaywvioTiki Aertoupyia: NIKNTAG €ival autog ou TEAEIWVEL TOWTOE Ta MAaKISIa Tou.

« 2 ouvepyaTiki Aetrtoupyia: n opdda kepdiel CUUMANPWVOVTAG OAA Ta (Wa Kal Ta YUOIKA oTolxEla!

AANOI TPOMOI MAIXNIAIOY

« EAevBepo matyvidt: apriote ta maidid va Snpoupyroouy gavtaoTikd (Wa Kat OToIxEl TG eUong
ouvdLACoVTAG Ta KIOA OTTWG EMBUHOVVY, KAl 0T CUVEXELR {NTHOTE TOUG VA EMIVOI 00UV éva GVopa
Kat pia .otopia.

« Mayvidt pe xpovopétpnon: AMwote dAd Ta MAakiSla 0To TPAmECL UE TIC EIKOVEG AKAAUTTTEG, OTIOIOC
OUUMANPWOEL Ta TEPIOOOTEPA (W I} PUOIKA OTOIXElD OE 5 AeTTTd Kepdilel

2) NAPAANAATH NAIXNIAIOY ME AIAAPOMEX

ITOXOZ TOY MAIXNIAIOY

KataokeudoTe pia i meploodtepeg OwoTéG Sladpopég ouvdéovtag Ta makidla petady touc. Ta
nadla mpémet va tpaRrouv ta makidia mov avTioToKoUV OTNV THOTA TOUE, Va Ta TOMOOETHCOLY
OTN OEIPA KAl VA ETAKIVACOUVY TO TIOVL OTO TENOC TNG TTIOTAG,

MPOETOIMAZIA

1) TomoBetoTE Ta MAakiSla apxrC Kat TEAOUE yla kABe Sladpopr| 0To kévTpo Tou Tpameliov:

Aladpopr) motapou:

- Apxikn} kapta: Aipvn

- TeAiko épaopa: Oaracoa

Aladpopr) povoratiol oTo §A00G:

- Apxikr) kapta: QwAid Tou okioupou

- TeAiko mépaopa: Behavidia

OBIKOE XAPTNG:

- ApxIkn ké&pTta: Mkapad

- TENKO Tépaoa: Xwpog oTabueuong

2) Avakatéyte OAa ta evdiapeoa makidia (auta mou oxnuatifouv Ti¢ S1adpopéC) Kal TOTOBETHOTE
Ta pe Ty PN Po¢ Ta KATw oTo TeamédL

3) MolpdoTe éva movt o kaBe maidi.

4) ToroBetroTe KABe TOVI OTO apxIKO TAAKISIO TNE avTioToING SIadPOUNAC.

NQZ NAIZETAI

1. Me tn oglpd tov, k&Be maidi tpapdel éva MAakidlo kal eEAéyxel oe Tiola Sladpopr| AVRKEL Xwpig va
10 Seiel OTOUC ANOUC TTAIKTEC:

- AV gival Tou {61ou TUmou We T Sladpour} Tou ToVIoU Tou (1. TTOTAWL yia TN BapKOUAQ), HmopEl

va 1o TonoBeTroel 0Tn Sladpopr), CLVOEOVTAC TO He Ta MAakidia Trou €xouv ridn TomoBeTnBet.

- Av Sev eival oupatd, To Badel pe Ty OYn mPog Ta Katw oto TpamédL

2. ApoU TomoBEeTHOEL éva €yKupo TAKISIO, TO AU METAKIVEL TO TTIOVL KATA HAKOG TNG SIadPOUNS
070 TeEAeuTaio TomoBeTNUEVO TTAAKISIO.

3. To maiyvidt ouvexiletal ek IEQITEOTAG HEX L KABE Sladpour) va OTACEL 0TO aVTIOTOIKO TEMKS TIAAKISI0.

KaBe Siadpopr €xel 6 evdiaueoa makidla mou mpénel va Bpebolv: UMOPEITe va JETPHOETE TOOA

éxete 6N Bahel

TEANOZ TOY MAIXNIAIOY
To mak VIS TEAEWWVEL OTAV EVag TTAKTNG €xEl OUVOEDEL Kal Ta 6 evidueaa Makidia mou Bplokovtal oTn
Sladpopr Tou Kal To TOVI TOU €xel TAOEL 0TO TeheuTaio makidlo (Bahacoa, Behavidia ry TaPKIVYK).

MAPAAAATH: EAEYOEPO MAIXNIAI

‘Oha ta mhakidia TomoBeTouvTal pe TNy OYn mpog Ta Tavw oTo Tpaméd: Ta maidid Lmopovv va emAE-
Eouv eheVBepa Ta MAAK(SIA Kal val SNUIOUPYHOOLY TIC SIASPOHEC OTTWG EMBUUOUY, AKOWN KAl VAl TIG
avakatépouv. O otéxog Sev eival va KepdIoeTe, AMNA Va eEEPEVVNOETE, Va X TIOETE Kal va ETIIVOOETE
L0TOP(EC HETAKIVIVTAG Ta TIOVIA OTIG SIadPOopES TTOU SnuioupyouvTal.

OPONTIAA KAl ZYNTHPHZH

+ Mnv xpnotporoleite SIGAUTEG 1 AITOPEUTAVTIKA.

+ Otav &ev xpnotpomnoleital, @UAAETE TO TTPOIOV O€ XWPO TTOU TTPOOTATEVETAL AT TINYEC BEpUOTNTAC,
okoévNG Kal uypaoiac.

@ BRUKSANVISNING
Alder: 3 ar +
LAS NOGGRANT OCH SPARA FOR FRAMTIDA BRUK.

Varning:

For ditt barns sakerhet. VARNING!

«Ta bort eventuella plastpdsar och annat material som anvants for att forpacka produkten och kasta
eller forvara det utom rackhall for barn. Risk for kvavning.

« Kontrollera regelbundet att produkten inte &r sliten eller har gatt sonder.

« Anvénd inte leksaken om den dr skadad och forvara den utom rackhall for barn.

« Leksaken ska anvdndas under tillsyn av en vuxen person.

« Tillsétt inte remmar eller snéren pa produkten. Risk for strypning.

«Varning! Inte lamplig for barn under 3 &r. Sma delar. Risk for kvavning.

INNEHALL
24 brickor med illustrationer pa fram- och baksidan + 3 spelpjaser (bat, ekorre och bil)

1) DOMINO-VARIANT MED DJUR OCH NATURELEMENT:

SPELETS SYFTE

Att komplettera illustrationerna pa brickorna korrekt genom att para ihop framdelen och bakdelen
av varje djur eller naturelement. Du kan spela ensam eller tillsammans med andra!

FORBEREDNING

1. Blanda alla brickor och dela ut lika manga till varje spelare (t.ex: 6 vardera, resten laggs nedatvanda
pé bordet i en "draghog”).

2.Ldgg en bricka uppatvand i mitten av bordet som utgangspunkt.

HUR MAN SPELAR

1. 1'tur och ordning letar varje spelare efter en bricka som hér ihop med en av éndarna pa raden av
brickor som redan lagts ut, vilket kompletterar ett djur eller naturelement

(Till exempel: om bakdelen av en krokodil finns pa bordet, letar spelaren efter en bricka med fram-

delen av en krokodil som den hér ihop med).

2.0m en spelare inte har ndgon bricka som kan ldggas ut, tas en bricka fran draghtgen: Om den
dragna brickan kan anvdndas kan den ldggas ned pa bordet omedelbart. Annars behaller spelaren
brickan till nasta tur.

3. Spelet fortsatter tills alla brickor har lagts ut pa ratt satt.

SPELETS SLUT

- Spelet avslutas ndr alla djur och naturelement har parats ihop pa ratt satt.

« | tévlingslége: Vinnaren &r den som forst blir av med sina brickor.

- | samarbetsldge: Gruppen vinner nér alla djur och naturelement har parats ihop!

ANDRA SATT ATT SPELA PA

« Fritt spel: Lat barnen skapa fantasifulla djur och naturelement genom att kombinera bildhalvorna
som de vill. Be dem sedan att hitta péa ett namn och en berattelse.

« Tidsbaserad tavling: Sprid ut alla brickor pa bordet med illustrationerna uppatvanda. Den som parar
ihop flest djur eller naturelement pa 5 minuter vinner!

2) SPELVARIANT MED BANOR

SPELETS SYFTE

Bygga en eller flera korrekta banor genom att para ihop brickorna. Barnen ska ta fran hogen de
brickor som 6verensstammer med deras bana, placera dem i ratt ordning och flytta spelpjasen till
slutet av banan.

FORBEREDNING

1) Ldgg den forsta och sista brickan for varje bana i mitten av bordet:
Flodens bana:

- Forsta brickan: Sjo

- Sista brickan: Hav

Skogsstigens bana:

- Forsta brickan: Ekorrens bo

- Sista brickan: Ekollon

Bilvdgens bana:

- Forsta brickan: Garage

- Sista brickan: Parkering

2) Blanda alla mellanliggande brickor (de som ska bilda banorna) och 1dgg dem nedatvanda pa bordet.
3) Dela ut en spelpjas till varje barn.

4) Lagg varje spelpjés pa den forsta brickan till motsvarande bana.

HUR MAN SPELAR

1.1 tur och ordning tar varje barn en bricka och kontrollerar vilken bana den hér till utan att visa
den for de andra spelarna:

- Om den hor till den egna spelpjdasens bana (t.ex. flod for baten), kan den ldggas ned pa banan och
para ihop den med de brickor som redan finns dar.

- Om den inte hor ihop ldggs brickan tillbaka nedatvand pa bordet

2.Nér en giltig bricka har lagts ned flyttar barnet spelpjasen langs banan till den sista brickan.

3. Spelet fortsétter i varv tills alla banor har natt den motsvarande sista brickan.

Varje bana har sex mellanliggande brickor som ska hittas: Du kan rakna hur manga du redan har hittat!

SPELETS SLUT
Spelet slutar nér en spelare har parat ihop alla 6 mellanliggande brickor pa sin bana och spelpjasen
har nétt den sista brickan (hav, ekollon eller parkering).

VARIANT: FRITT SPEL

Alla brickor ldggs uppétvanda pa bordet: Barnen kan valja brickorna fritt och skapa banor som de vill,
till och med blanda ihop dem. Mélet &r inte att vinna, utan att utforska, bygga och hitta pa historier
genom att flytta spelpjaserna langs de banor som skapats.

RENGORING OCH SKOTSEL AV LEKSAKEN
« Anvand inte l6sningsmedel eller rengéringsmedel.
« Nar produkten inte anvands ska den forvaras pa en plats skyddad fran varme, damm och fukt.

® TALIMATLAR

Yas:3Y+
ONEMLI! DIKKATLE OKUYUNUZ VE iLERIDE BASVURMAK iCiN SAKLAYINIZ.

UYARILAR: &

Cocugun guvenligi igin. UYARI!

«Tum plastik posetleri ve diger tim ambalaj malzemelerini ¢ikarip atiniz veya ¢ocuklarin ulasama-
yacag! bir yerde saklayiniz. Bogulma tehlikesi yaratabilir.

« Uriin, asinma ve hasar belirtileri bakimindan diizenli olarak kontrol ediniz.

- Oyuncak hasarliyla kullanmayin ve cocuklarin ulasamayacagi bir yerde saklayin.

- Urtin ancak bir yetiskinin strekli gézetimi altinda kullaniimalidir.

- Urtine ip veya serit baglamayiniz. Boyna dolanarak bogulma tehlikesine yol acabilir.

- Uyari. Ug yasindan kiictik cocuklarin kullanimina uygun degildir. ve bogulma riski yiiziinden 36

aydan Bogulma tehlikesi yaratabilir.

iCINDEKILER
Oni ve arkasi resimli 24 tas + 3 sembol (tekne, sincap ve araba)

1) HAYVANLAR VE DOGA UNSURLARI iLE DOMINO:

OYUNUN AMACI

Hayvan veya doda unsurlarinin én ve arka yUzlerini eslestirerek taglardaki resimleri dogru sekilde
tamamlayin. Tek basiniza veya baskalariyla oynayabilirsiniz!

KURULUM

1.TUm taslari karistirin ve her oyuncuya esit sayida dagitin (6rn.: her oyuncuya 6 adet tas dagtilr,
kalan taslar ytzleri asagi bakacak sekilde st Uste bir yigin halinde birakilarak “deste” olusturulur).

2. Baslamak icin masanin ortasina ylzU yukariya bakacak sekilde bir tas yerlestirin.

NASIL OYNANIR

1.Tum oyuncular sirayla oynar. Kendi turlarinda her oyunca, oynanan taslarin iki ucundan birine
baglanarak bir hayvani veya doga unsurunu tamamlayabilecek bir tas arar

(Ornegin: masaya bir timsahin arkasi konulmussa oyuncu timsahin éniint aramali ve yanina yer-

lestirmelidir).

2. Uygun tasi olmayan oyuncu desteden bir tas ceker: oyuncu eslesen bir tas ¢ektiyse hemen oyna-
yabilir; Aksi takdirde tasi bir sonraki tur i¢in elinde tutar.

3.TUm taslar dogru sekilde yerlestirilene kadar devam eder.

OYUNUN SONU

«Tum hayvanlar ve doga unsurlar dogru sekilde tamamlandiginda oyun sona erer.
« Rekabet modu: tim taglari ilk kullanan kisi kazanir.

- Isbirligi modu: tiim hayvanlari ve doga unsurlarini tamamlayan grup kazanir!

DIGER OYNAMA YOLLARI

« Serbest oyun: cocuklarin tas parcalarini diledikleri gibi birlestirerek hayali hayvanlar ve doga unsur-
lar olusturmalarini saglayin. Ardindan da bir isim bulmalarini ve bir hikaye olusturmalarint isteyin

« Zamana karsi yaris: Tum taslari, yzleri yukari bakacak sekilde masanin tizerine yayin; 5 dakika icinde
en fazla hayvani ve doga unsurunu tamamlayan kisi kazanir!

2) YOLLAR OYUNU

OYUNUN AMACI

Taslari baglayarak bir veya daha fazla yol olusturun. Cocuklar secilen yollara karsilik gelen taslari seger,
sirayla yerlestirir ve sembolU patikalarinin sonuna tasir.

KURULUM

1) Her yolun baslangig ve bitis taslarini masanin ortasina yerlestirin:
Nehir yolu:

-1lk tas: Gol

- Son tas: Deniz

Orman yolu:

-1k tas: Sincap yuvasi

- Son tas: Mese Palamudu

Yol hattr:

-1k tas: Garaj

- Son tas: Otopark

2) Tum ara taslari (yollari olusturan) karistirin ve ylzleri asadi bakacak sekilde masanin Gizerine yerlestirin.
3) Her cocuga bir sembol dagitin.

4) Her sembolU ilgili rotanin baslangig tasina yerlestirin.

NASIL OYNANIR

1. Her cocuk sirayla diger oyunculara gostermeden bir tas ¢eker ve hangi yola ait oldugunu kontrol eder:

- Eger cektigi tas kendi yoluna aitse (6rn. nehir icin tekne), daha 6nce yerlestirilmis taslara baglayarak
oynayabilir.

- Eger cektigi tas kendi yoluna ait degilse, cocuk tasi ylzl asagi bakacak sekilde masanin Uzerine koyar

2. Cocuk gegerli bir tas oynadiktan sonra, sembolu yol Uzerinde taslyarak oynanan en son tasa

kadar hareket ettirir.
3. Oyun, her yolun son tasi oynanana kadar sirayla devam eder.
Her yolda bulunmasi gereken alti ara tas vardir: kag tas oynadiginizi sayabilirsiniz!

OYUNUN SONU
Bir oyuncu yolundaki 6 ara tasin hepsini birlestirdiginde ve semboli son tasa (deniz, mese palamudu
veya otopark) ulastiginda oyun sona erer.

VARYANT: SERBEST OYUN

Tum taslar ylzleri yukari bakacak sekilde masaya yerlestirilir: Cocuklar taslari diledikleri gibi secebilir
ve istedikleri yollari olusturabilir, hatta isterlerse bunlar karistirabilirler. Amag kazanmak degil, sem-
bolleri olusturulan yollar boyunca hareket ettirerek kesfetmek, insa etmek ve hikayeler icat etmektir.

BAKIM VE ONARIM
- Urting, deterjan veya ¢oziicii maddeler kullanarak temizlemeyiniz.
« Kullanilmadiginda Urlnu ist kaynaklarindan uzakta, tozdan ve ve nemden arindiriimis bir yerde saklayin.

@BRUKERVEILEDNING

Alder: 3 ar +
LES N@YE OG OPPBEVAR FOR FREMTIDIG BRUK.

ADVARSLER:

For & verne om ditt barns sikkerhet. ADVARSEL!

« Fjern eventuelle plastposer og alle elementene som er del av emballasjen til produktet og eliminer
eller ta vare pa de utenfor barns rekkevidde. Fare for kveling.

- Kontroller regelmessig slitasje ved produktet og om det viser tegn pa eventuelle gdeleggelser.

«Ved skade ma spillet ikke benyttes og det mé oppbevares utenfor barnas rekkevidde.

« Leken ma kun benyttes under kontinuerlig oppsyn av en voksen.

« Bruk ikke leken med ekstra snorer eller band. Fare for struping.

« Advarsel. Egner seg ikke for barn under 3 maneder. Smé deler. Fare for kveling.

INNHOLD
24 brikker med illustrasjoner pa for- og baksiden + 3 brikker (bét, ekorn og bil)

1) DOMINO-VARIANT MED DYR OG NATURELEMENTER:

MALET MED SPILLET

Fyll utillustrasjonene pa brikkene riktig ved & matche for- og baksiden av hvert dyr eller naturelement.
Du kan spille alene eller sasmmen med andre!

FORBEREDELSE

1. Stokk alle brikkene, og del ut like mange til hver spiller (feks: 6 hver, resten blir liggende i en
tildekket bunke som en "kortstokk”).

2. Plasser en udekket brikke midt pa bordet som utgangspunkt.

HVORDAN SPILLE

1.1 tur og orden leter hver spiller etter en brikke som kan matche én av endene pa kjedet med
brikker som allerede er spilt, og fullferer et dyr eller et naturelement

(For eksempel: hvis den bakre delen av en krokodille ligger pa bordet, leter spilleren etter en brikke

med krokodillens fremre del som kan matches).

2. Hvis en spiller ikke har brikker som er kompatible, trekker han/hun fra kortstokken: hvis han/hun
trekker en nyttig brikke, kan denne spilles med det samme; Ellers ma brikken beholdes til neste runde.

3. Spillet fortsetter til alle brikkene er riktig plassert.

SPILLET AVSLUTTES

- Spillet avsluttes nar alle dyrene og naturelementene er satt sammen pa riktig méate.

« I konkurrerende modus: Vinneren er den som farst sitter igjen uten brikker.

« I samarbeidsmodus: gruppen som har fullfert alle dyrene og naturelementene har vunnet!

ANDRE MATER A LEKE PA

« Fri lek: la barna lage fantasidyr og naturelement ved & kombinere halvdeler etter eget @nske, og
be dem deretter finne pé et navn og en historie

- Tidsspill: Legg alle brikkene pa bordet med illustrasjonene utildekket, den som fullfarer flest dyr
eller naturelementer pa 5 minutter har vunnet!

2) VARIANT AV SPILLET MED FORSKJELLIGE BANER

MALET MED SPILLET

Konstruer én eller flere riktige baner ved a koble sammen brikkene. Barna ma trekke brikkene som
passer til deres bane, plassere dem i riktig rekkefalge og flytte brikken til enden av banen.

FORBEREDELSE

1) Legg start- og sluttbrikkene for hver bane midt pa bordet:
Omgivelsene rundt en elv:

- Forste brikke: Innsjo

- Siste brikke: Hav

Sporet er stien i skogen:

- Forste brikke: Ekornets hule

- Siste brikke: Ngtter

Sporet er en vei:

- Forste brikke: Garasje

- Siste brikke: Parkeringsplass

2) Stokk alle mellombrikkene (de som utgjer sporene) og legg dem med bildesiden ned pé bordet.
3) Del ut en brikke til hvert barn.

4) Legg hver brikke pa startkortet til den aktuelle ruten.

HVORDAN SPILLE

1. 1tur og orden trekker hvert barn et kort og sjekker hvilken rute det tilhgrer, uten & vise det til de
andre spillerne:

- Hvis den er av samme type som ruten til brikken hans (feks. elv for baten), kan han plassere den
pa sporet og forene den med brikkene som allerede er plasserte.

- Hvis den ikke er kompatibel, legges den med bildesiden ned pa bordet

2. Etter d ha plassert en gyldig brikke, flytter barnet brikken langs banen til den siste plasserte brikken.

3. Spillet fortsetter i tur og orden, til hver bane nér den siste tilhgrende brikken.

Hver bane har 6 mellomliggende brikker som skal finnes: kan du telle hvor mange du allerede har

plassert!

SPILLET AVSLUTTES
Spillet avsluttes nar en spiller har forenet alle de 6 mellomliggende brikkene pa egen bane og brikken
hans har nadd den siste brikken (sjg, natter eller parkeringsplass).

VARIANT: FRI LEK

Alle brikkene legges med bildesiden opp pa bordet: Barna kan fritt velge brikkene og skape banen
som de vil, og til og med blande de forskjellige sporene. Malet er ikke & vinne, men a utforske, bygge
og finne opp historier ved & flytte brikkene langs banene som er skapt.

RENHOLD OG VEDLIKEHOLD AV LEKEN

« Bruk ikke lgsemiddel eller rengjeringsmiddel.

- Nar produktet ikke benyttes ma det oppbevares pa en plass hvor det er beskyttet mot varmekilder
og stev og fuktighet.

m IHCTPYKL|II 3 BUKOPUCTAHHA
Bik: 3 poku +

NPOYUTAWUTE MEPE[ BUKOPUCTAHHAM TA 3BEPEXITb /1A MOJAAbLIOIO 3ACTOCY-
BAHHA.

MONEPEAEHHA: &

[na 6e3nekw Bawwoi ANTUHW. YBArA!

+ 3HIMITb NNACTMKOBI NaKeTM Ta BCi €N1EMEHTM YNaKoBKY BUPODY Ta BUKMHBTE ix ab0 36epiraiTe nogani
Bif Aiten. Hebesneka yayweHHs.

« PerynapHo nepesipaiiTe CTaH 3HOLEHHA BUPOOY Ta HAABHICTb NMOOMOK.

+ Y pasi NOWKOAXEHb He BUKOPUCTOBYITe irpaluky Ta TpumanTe i nofani sig Aiten.

- BukopwcToByiTe irpatuky nif NOCTIHMM Harnagom JOpoCioro.

+ He npus'asyiite o irpaluku netni abo 3aB'aA3KK. IcHye Hebe3neka yayLweHHs.

+ 3acTepexeHHs. He nigxoanTb Ana aiteit Bikom Ao 3 pokis. MicTuts ApibHi getani. Hebe3neka yaylweHHs.

3MICT
24 iN0CTPOBaHI KapTKy i3 300paxkeHHAM Ha 060X CTOpOHaXx + 3 dilLKKM (YoBeH, binka Ta MalvHa)

1) BAPIAHT JOMIHO 3 TBAPUHAMW TA ENIEMEHTAMU NPUPOAN:

METATPU

MpaBUNbHO JOMOBHITL 306PaXKeHHA Ha KapTKax, CMIBCTaBNAIOUM NePEAHIO | 33AHI0 YaCTUHM KOXHOTO
TBapVHM b0 enemeHTa Nprpoaun. MoxHa rpaTv AK OfHOMY, TaK i B KOMMaHiil

NIArOTOBKA

1. 3milaiiTe BCi KapTKy i po3faiiTe NOpiBHY KOXHOMY rpaBLesi (HanpuKnag: 6 WTyK KOXHOMY, peLuTa
3aNULIAETLCA B 3aKPUTOMY CTOCI).

2. [1oknagditb BIAKPUTY KapTKy B LIEHTP CTOMY B AKOCTI CTApTOBOT TOUKM.

AKTPATU

1. KoxeH rpaselb No Yepsi WykKae KapTy, AKY MOXHa 3'€AHaTV 3 OHVM 3 KIHLIB NaHLIOXKa BXe
3irpaHVX KapTokK, o6 CTBOPUTY TBapWHY abo NPUPOAHWIA enemeHT

(Hanpuknag: AKLWO Ha CTONI NeXWTb 3aAHA CTOPOHa ManioHKa KPOKOAWNA, rpaBeLlb LWyKae KapTky 3

110ro nepeHboIo YaCTUHOIO, W6 3'€AHATY iX).

2. AKWO rpaBeLib He MAE BifMNOBIAHYX KapT, BiH 6epe iX 3i CTOCY: AKLLO rpaBeLib BUTATHE NOTPIOHY
KapTKy, BiH Moxe T Bifjpa3y 3irpatu; B iHWOMY BMNaaKy BiH 3anuvwac ii AnA HAaCTYMHOro payHay.

3. [ponoBXKyiiTe BUKNAAaTh KapTKK, MOKM BCi BOHW He GyayTb NPaBMIbHO PO3MILLEHI.

KIHELLb 'PU

« [pa 3aKiHUyETbCA, KONW BCi TBAPUHW Ta NPUPOAHI enemeHT 6yayTb NPaBubHO 3ibpaHi.

« Y peXxvmi NpOTH IHWKX rPaBLiB: Nepemarae Tou, XTO NepLUVM CKNaje BCi CBOI KapTKM.

+ Y KoonepaTnBHOMY PEXVMMI: BUIPa€E KOMaHAA, Aika 30epe BCi TBAPUHY Ta NPUPOAHI enemeHTH!

IHLUI BAPIAHTU TPU

« Tpay BinbHOMY PexuMi: [O3BOSLTE [iTAM CTBOPIOBATY YABHVIX TBAPWH | €N1eMEHTV NPUPOAK, KOMOI-
HYIO4M NOMOBMHKM AK IM 3aMaHeTbCA, a NOTIM NONPOCITh IX NPUAYMaTV IM'A Ta iCTOPIo

+ 3MaraHHA Ha WBMAKICTb: PO3KNaAiTh BCi KAPTKM Ha CTONI iNOCTPALIAMM JOTOPK, XTO 3a 5 XBUANH
CKnage Hanbinblue TBAPUH a0 NPUPOAHMX eNeMeHTIB, TOM i BUrpae!

2) BAPIAHT I'PU «<MAPLUPYTU»

METATPU

MobynyBaT OAMH abo Kinbka NPaBuAbHYX MapLIPYTIB, 3'€AHABLUM MiXK COBOI0 KapTKu. it NOBMHHI
BUTATHY TV KapTKMK, LLO BIANOBIAAI0TE IXHBOMY MapLUPYTY, pO3TallyBaTh IX y NOPAAKY Ta NnepeMicTUTH
iKY A0 KIHUA WNAXY.

NIATOTOBKA

1) Moknagits Ha cepeanHy CTOy NMOYATKOBI Ta KIHLEBT iK1 AN KOXHOMO MapLpyTy:

Piuka:

- Mouatkosa kapTka: O3epo

- MiHanbHa kapTka: Mope

Crexka B nici:

- [oyaTkoBa kapTKa: binuvHe xutno

- OiHanbHa KapTka: Konyai

MapuwpyT goporu:

- MouaTkoBa KapTKa: lapax

- OiHanbHa kapTka: MNapkoBKa

2) 3miLarTe BCi NPOMIXHI KapTKK (Ti, WO CKNafaloTb MapLUpyTW) | PO3KNaAiTh iX Ha CTONI NNLbOBOIO
CTOPOHOIO BHU3.

3) Po3zgaiite no il KOXKHIN AUTUHI.

4) TTOMICTITb KOXHY GiLUKY Ha CTapTOBY K/ITVHKY BIAMOBIAHOTO MapLUpPyTY.

AKTPATU

1.T10 yep3si KoXHa AUTUHA BUTATYE KapTKy | NepeBipAe, A0 AKOrO MapLlpyTy BOHa HanexuTb, He
NOKasyouu 1l iHWWMM rpaBLAMm:

- AIKLLO BOHa TOrO X TUNY, WO | MapLIPYT rpasuia (Hanpuknag, pivka And YoBHa), TO BIH MOXe PO3Mi-

CTUTW Tl Ha MapLWPYTI, 3'€HABLUM 3 Y>Ke PO3MILLEHNMM (ilIKamK.

- AAKLIO BOHa He CymiCHa, MOKNAAITh i NULbOBOO CTOPOHOO BHI3 Ha CTiN

2.TicnA po3milLeHHA NPaBKnbHOT KapTKy AWTVHA Nepemillye GiluKy no WRAXy A0 OCTaHHbOI PO3-
MiLLEHOT KapTKK.

3. Xia BinbyBaEeTbCA N0 Yep3i, NOKM KoXeH LWNAX He Aiae A0 GiHanbHOT KapTKu.

KoxeH MapLupyT CKNafaeTbea 3 6 NPOMXKHUX KapT, AKi NOTPIOHO 3HaMTK: NopaxywiTe, CKiNbKM KapToK

BXXe po3miLeHo!

KIHELLb FPU
IPa 3aKiHUYETbCA, AK TINbKM rpaBeLb 3'€HAE BCi 6 NPOMIXKHUX KAPTOK CBOTO MapLUpyTY, a 1oro dilika
NOCATHe KIHLEeBOT KapTku (Mope, xonyAi abo NapKoBKa).

BAPIAHT: TPA Y BUIbHOMY PEXXUMI

Bci KapTKM pO3KNafaloTbCA Ha CTOANI NIMLEBOI CTOPOHOIO Bropy: [iTv MOXYTb AOBIbHO BUOMPATH
KapTKy | CTBOPIOBATM MapLUPYTU Ha BNACHW PO3Cyf, HaBiTb 3Milyioun ix. MeTa nonarae He B Tomy,
o6 BMrpaTH, a B ToMy, Wob focnigxKysaTn, byaysatv Ta BUraaysaTu icTopii, pyxaloun dirypu no
CTBOPEHMX MapLUpyTaXx.

YULLEHHA TA aornap 3A IrPALLKOIO
+ He BUKOPUCTOBYIMTE PO3UMHHUKI a0 MUIOU 3aCO6U.
+ Konu 81pi6 He BUKOPUCTOBYETLCA, 36epiraiTe Moro nogani Big [Kepen Tenna, nuny 1a Bonoru.

@ INSTRUGOES DE USO

Idade: a partir de 3 anos

ANTES DE USAR, LER COM ATENCAO E GUARDAR PARA EVENTUAIS CONSULTAS.

ADVERTENCIAS:

Para a seguranga da crianca ATENGAO!

« Remova sacos plasticos e todos os elementos que fazem parte da embalagem do produto e elimine ou guarde fora do alcance das criangas. Risco de asfixia
- Verifique sempre o estado de desgaste do produto e a presenca de possiveis ruturas.

- Se estiver danificado, nao use o brinquedo e mantenha-o fora do alcance das criancas.

« Utilize o brinquedo sob a supervisdo continua de um adulto.

« Nao acrescente corddes ou tiras no produto. Risco de estrangulamento.

- Adverténcia. Ndo é adequado para criancas menores de 3 anos. Pecas pequenas. Risco de asfixia.

CONTEUDO
24 cartas ilustradas frente e verso + 3 pegas (barco, esqilo e carro)

1) VARIACAO DOMING DE ANIMAIS E ELEMENTOS NATURAIS:

OBJETIVO DO JOGO

Completar corretamente as ilustragoes nas cartas, combinando a frente e o verso de cada animal ou elemento natural. A crianga pode jogar sozinho
ou acompanhada!

PREPARAGAO

1.Embaralhe todas as cartas e distribua um ntmero igual para cada jogador (por exemplo: 6 para cada, o restante permanece em uma pilha coberta
como um "baralho’).

2. Coloque uma carta descoberta no centro da mesa como ponto de partida.

COMO JOGAR

1. Na sua vez, cada jogador procura uma carta que possa ser combinada a uma das extremidades da corrente de cartas j4 jogadas, completando um
animal ou elemento natural

(Por exemplo: se houver a parte de trés de um crocodilo na mesa, o jogador procura uma carta com a parte da frente do crocodilo para combinar)

2. Se um jogador nao tiver cartas para combinar, pesca no baralho: se comprar uma carta Gtil, poderd jogé-la imediatamente; Caso contrério, ele a guarda
para a proxima rodada

3. Continua-se até que todas as cartas tenham sido colocadas corretamente.

FIM DO JOGO
-0 jogo termina quando todos os animais e elementos naturais foram completados corretamente.
- No modo competicao: O vencedor é quem terminar primeiro suas cartas,

- No modo cooperagao: ganha o grupo completando todos os animais e elementos da naturezal

OUTROS MODOS DE JOGO

-Jogo livre: deixe que as criangas criem animais e elementos da natureza imagindrios, combinando as metades como quiserem, e depois peca que
inventem um nome e uma estéria

- corrida contra o tempo: Espalhe todas as cartas na mesa com as ilustragdes descobertas. Quem completar o maior nimero de animais ou elementos
naturais, em 5 minutos, vence!

2) VARIANTE JOGO DOS CAMINHOS

OBJETIVO DO JOGO

Construir um ou mais caminhos corretos ligando as cartas. As criangas tém que pescar as cartas correspondentes ao seu caminho, colocé-las em ordem
e mover a pega até o final do caminho,

PREPARAGAO

1) Coloque, no centro da mesa, as cartas de inicio e fim de cada caminho:
Caminho do rio:

- Carta inicial: Lago

- Carta final: Mar

Caminho da trilha no bosque:

- Carta inicial: Toca do esquilo

- Carta final: Bolotas

Caminho da estrada

- Carta inicial: Garagem

- Carta final: Estacionamento

2) Embaralhe todas as cartas intermediarias (as que formam os caminhos) e coloque-as viradas para baixo na mesa
3) Distribua uma peca para cada crianca

4) Coloque cada pega na carta de inicio do caminho correspondente

COMO JOGAR
1. Na sua vez, cada crianga pega uma carta e verifica a que caminho pertence, sem mostrar para o outros jogadores

- Se for do mesmo tipo que o caminho da sua pega (por exemplo, rio para o barco), pode colocé-la no caminho, ligando-a &s cartas j& colocadas.
-Se nao for compativel, coloca a carta virada para baixo na mesa

2. Depois de colocar uma carta valida, a crianca move a pega ao longo do caminho até a dltima carta colocada

3.0 jogo continua em tumos até que cada caminho chegue até pega final correspondente.

Cada caminho tem 6 cartas intermediérias a serem encontradas: vocé pode contar quantos ja colocou!

FIM DO JOGO
0 jogo termina quando um jogador tiver conectado todas as 6 cartas intermediérias em seu caminho e sua pega tiver chegado na carta final (mar,
bolotas ou estacionamento).

VARIANTE: BRINCADEIRA LIVRE
Todas as cartas sdo colocadas na mesa com a face para cima: As criangas podem escolher liviemente as cartas e criar os caminhos como quiserem, inclusive
misturando-0s. O objetivo ndo é vencer, mas explorar, construir e inventar estérias movendo as pegas ao longo dos caminhos criados.

LIMPEZAE MANUTENCAO DO BRINQUEDO
elaslesll @

+Nao use solventes ou detergentes,
- Durante as pausas de uso, guarde o produto em local protegido de fontes de calor, poeira e umidade.
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