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Wer wohnt wo? _

Who lives where?
Quivitou ?
¢Donde vive quién?
Wie woont waar?
Hvem bor hvor?

Chi vive dove?
Quem vive onde?
Kto gdzie mieszka?
KTo roe xuset?
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(> Wer wohnt wo?
Ein Worfelspiel for 1-2 Spieler

1 Worfel
2 Puzzlebilder mit je 4 Tieren

Ziel des Spiels
Wer als Erster sein Puzzlebild vollsténdig zusammenge-
sefzt hat, ist der Gewinner.

Spielvorbereitung

Die Puzzleteile werden so auf dem Tisch verteilt, dass
Baum, Teich und Tiere sichtbar sind.

Halte schon mal die Wirfel bereit.

Die Regeln

Wenn Du der jUngste Spieler bist, darfst Du beginnen zu
warfeln.

Das Symbol auf dem Wurfel entscheidet, ob der Baum
oder der Teich das zu Hause fUr Deine Tiere werden soll.
Dein Ziel ist es nun, die vier Tiere, die in dem Baum oder
im Teich leben, zu worfeln.

Wenn Du den Baum waurfelst, darfst Du ein passendes
Tier auswdhlen und in den Baum setzen. Wenn Du das
Teichsymbol wurfelst, suchst Du die passenden Tiere, die
im Teich leben. Passt das Tier, das Du ausgewdhlt hast,
nicht, musst Du es zurtck in die Mitte legen und dein
Mitspieler ist an der Reihe.



Worfelst Du das Symbol Deines Mitspielers, musst Du
aussetzen und Dein Mitspieler darf sein Gluck versuchen.
Nach und nach setzt sich so Euer Tierbild zusammen.
Wer das erste vollsténdige Bild hat, gewinnt das Spiel.

Spielvarianten
Wenn Du alleine spielst, kannst Du nach den gleichen
Regeln gleichzeitig zwei Tierpuzzle zusammensetzen.

Informationen fiir Deine Eltern

Das Legen eines Puzzles férdert die visuelle Wahrneh-
mungsfdhigkeit von Kindern.

Ein kombiniertes Wirfel-Puzzle-Spiel erfordert taktisches
Geschick, fordert die Feinmotorik und erfordert Geduld.



Who lives where?

A game of dice for 1-2 players

1die
2 puzzle pictures each with 4 animals

Obiject of the game
The first player to completely assemble his puzzle picture
is the winner.

Preparation

The puzzle pieces are distributed on the table so that
tree, pond and animals are visible.

Have the die ready.

Rules

The youngest player may roll the die first.

The symbol on the die decides whether the tree or the
pond should become the home for your animals.

Your goal now is to roll the four animals that live in the
tree or the pond.

If you roll the tree, you may select a suitable animal and
place it in the tree. If you roll the pond symbol, look for the
suitable animals that live in the pond. If the animal you
have selected does not fit, you must place it back in the
middle and it is your opponent's turn.

If you roll your opponent’s symbol, you must miss a turn
and your opponent can then try his luck.



Little by little, your animal picture is put together. The first
player with a complete picture has won the game.

Game variants
If you are playing alone, you can put two animal puzzles
together af the same fime according to the same rules.

Information for your parents

Laying a puzzle fosters children’s visual perceptive faculty.
A combined die and puzzle game requires tactical apti-
tude, fine motor skills and patience.



@ Quivitou ?
Un jeu de dé pour 14 2 joueurs

1dé
2 puzzles de 5 éléments constitués chacun d'un décor et
de 4 animaux.

But du jeu
Celui qui réussit @ compléter son puzzle en premier est
déclaré vainqueur.

Préparation du jeu

Les piéces du puzzle sont réparties sur la table afin que
I'arbre, I'étang et les animaux soient visibles.

Sois prét & lancer le dé.

Les régles

Situ es le plus jeune des joueurs, c'est d toi de lancer le
dé en premier.

Le symbole sur le dé tindique si tes animaux auront pour
maison l'arbre ou I'étang.

Ton but est maintenant de lancer le dé pour que tes
quatre animaux puissent revenir dans leur maison, qu'il
s'agisse de I'arbre ou de I'étang.

Sile dé tindique I'arbre, tu dois alors choisir un animal
qui habite dans l'arbre.
Si le dé tindique I'étang, tu dois alors choisir un animal



qui habite dans I'étang.

Si I'animal que tu as choisi ne rentre pas dans ton puzzle,
tu dois le reposer au milieu de la table. C'est alors d
I'autre joueur de lancer le dé.

Si le dé fombe sur le symbole de ton adversaire, fu dois
passer ton tour et c'est au joueur suivant de tenter sa
chance. Au fil de la partie les puzzles vont petit d petit se
remplir. Celui qui compléte en premier Iimage de son
puzzle remporte la partie.

Variante du jeu
Situ joues seul, tu dois reconstituer en méme temps les
deux puzzles d’animaux selon les mémes régles.

Information pour tes parents

Jouer au puzzle développe le sens de |'observation des
enfants.

En associant le dé au puzzle, ce jeu de société renforce le
sens tactique, la dextérité et la patience.



(& ¢Ddnde vive quién?
Un juego de dados para 1-2 jugadores

1 dado
2 rompecabezas con 4 animales cada uno

Obijetivo del juego
Ganard aquel que haya completado su rompecabezas
el primero.

Preparacion para el juego

Las piezas del rompecabezas se repartirén en la mesa
de tal forma que el arbol, el estanque y los animales
sean visibles.

Prepara el dado.

Normas del juego

El jugador mas joven es el que tira primero el dado.

El simbolo que aparece en el dado decidira si el @rbol o
el estanque serdn la casa de tus animales.

Tu objetivo ahora es sacar con el dado los cuatro anima-
les que viven en el arbol o en el estanque.

Si el dado indica arbol, debes elegir el animal apropiado
y colocarlo en el arbol. Si te sale el simbolo del estanque,
entonces tienes que encontrar los animales apropiados
gue viven en el estanque. Si el animal que has escogido
no es el adecuado, tienes que dejarlo en el medio y serd
el turno del otro jugador.



Si el dado te indica el simbolo de tu companero, deberas
cederle el turno para que pruebe suerte.

Poco a poco va formandose el rompecabezas. Ganard el
juego aquel que haya completado la imagen primero.

Variantes de juego

Sijuegas solo, siguiendo las mismas reglas, puedes
construir al mismo tiempo dos rompecabezas de anima-
les.

Informacion para los padres

La formacion de un rompecabezas requiere el uso de la
capacidad cognitiva visual de los nifios.

Un juego de rompecabezas combinado requiere ha-
bilidad tactica, estimula las destrezas motoras finas y
precisa paciencia.



&V Wie woont waar?
Een dobbelspel voor 1-2 spelers

1 dobbelsteen
2 puzzels met telkens 4 dieren

Doel van het spel
Wie als eerste zijn puzzel voltooit, is de winnaar.

Spelvoorbereiding

De puzzelstukken worden op de tafel gelegd met de
afbeeldingen van de boom, vijver en dieren zichtbaar.
De dobbelsteen wordt klaargelegd.

De regels

Als jij de jongste speler bent, mag jij beginnen en als
eerste de dobbelsteen gooien.

Het symbool op de dobbelsteen bepaalt of de boom of
de vijver het huis van je dieren is.

Je doel is nu om met de dobbelsteen de vier dieren te
gooien die in de boom of vijver leven.

Als je de boom gooit, mag je een passend dier kiezen
en in de boom zetten. Als je de vijver gooit, moet je de
dieren die in de vijver leven, zoeken. Past het dier dat je
gekozen hebt, niet, dan moet je het weer in het midden
terugleggen en is de andere speler aan de beurt.

Gooi je het symbool van je medespeler, dan moet je

je beurt overslaan en mag de andere speler zijn geluk



beproeven.

Zo worden geleidelijk de afbeeldingen van de gekozen
dieren in elkaar gepuzzeld. Wie als eerste zijn puzzel
voltooid heeft, wint het spel.

Spelvarianten
Als je alleen speelt, kun je volgens dezelfde regels twee
dierenpuzzels tegelijk maken.

Informatie voor je ouders

Het leggen van een puzzel stimuleert het visuele waarne-
mingsvermogen van kinderen.

Een gecombineerd dobbel-puzzelspel vereist tactisch
inzicht, bevordert de fijine motoriek en vraagt geduld.



Hvem bor hvor?
Et terningespil 1il 1-2 spillere.

1 terning
2 puslespil med hver 4 dyr

Formal med spillet
Den, der farst har samlet sit puslespil, vinder.

Forberedelse af spillet

Puslebrikkerne lcegges pé bordet, sd trceet, sgen og
dyrene kan ses.

Ger dig klar fil at kaste terningen.

Reglerne

Hvis du er den yngste spiller mé du begynde ved at kaste
terningen.

Symbolet pd terningen afger, om det er treeet eller sgen,
der skal veere hjem for dine dyr.

Mdlet er at kaste terningen, sé den viser de fire dyr, der
lever i dit tree/ din sg.

Hvis terningen viser trceet, mé du veelge et passende dyr
og placere det i freeet. Hvis terningen viser sgen, veelger
du et af de dyr, der lever i sgen. Hvis det dyr, som du har
valgt, ikke passer, skal du lcegge det tilbage i midten, og
den nceste spiller md kaste terningen.

Hvis din terning viser din medspillers symbol (trce eller
s@), skal du springe en runde over, og din medspiller md



kaste terningen
Efterhdnden samler i hver iscer jeres dyrebillede. Den, der
farst har samlet hele billedet, vinder spillet.

Andre mader at spille spillet
Hvis du spiller alene, kan du falge de samme regler og
samle to dyrepuslespil samtfidig.

Oplysning til dine forceldre

At samle et puslespil fremmer evnen til at barn kan opfat-
te visuelt.

Et kombineret terning-pusle-spil krcever taktik og télmo-
dighed og @ger finmotorikken.



D Chi vive dove?
Un gioco con dadi per 1-2 giocatori

1dado
2 puzzle di 4 animali ciascuno

Obiettivo del gioco
Vince chi per primo completa il suo puzzle.

Preparazione del gioco

Si distribuiscono i tasselli del puzzle sul tavolo in modo
che I'albero, lo stagno e gli animali siano visibili.
Preparati a tirare i dadi.

Le regole

Se sei il giocatore pid giovane, cominci tu tirando per
primo il dado.

I simbolo del dado stabilisce se la casa dei tuoi animali
sard |‘albero o lo stagno.

Il tuo obiettivo adesso & far uscire con il dado i quattro
animali che vivono sull‘albero o nello stagno.

Se tirando il dado fai uscire I'albero, puoi scegliere un
animale adatto e metterlo sull‘albero. Se tirando il dado
fai uscire lo stagno, cerca gli animali adatti che vivono
nello stagno. Se I'animale che hai scelto non & quello
giusto, devi rimetterlo al centro e passare il gioco al tuo
compagno.

Se tirando il dado esce il simbolo del tuo compagno, devi



passargliil gioco e sard lui a tentare la fortuna.

E cosi che si completa passo passo il puzzle dell‘animale.
Vince il gioco chi per primo compone completamente un
puzzle.

Varianti di gioco
Se giochi da solo, puoi comporre contemporaneamente
due puzzle di animali seguendo le stesse regole.

Informazioni per i tuoi genitori

Comporre un puzzle stimola la percezione visiva del
bambino.

Un gioco che combina il lancio di dadi con la compo-
sizione di un puzzle richiede abilitd tattica e pazienza
nonché stimola la motricitd fine.



(® Quem vive onde?
Um jogo de dados para 1ou 2 jogadores

1dado
2 puzzles com 4 animais cada

Obijetivo do jogo
Ganha quem completar o seu puzzle em primeiro lugar.

Preparacdo do jogo

As pecas do puzzle sdo distribuidas sobre a mesa,
de forma a que a arvore, o lago e os animais fiqguem
visiveis.

Prepara os dados.

As regras

Se fores o jogador mais novo, podes comecar a jogar e
lancar os dados.

O simbolo no dado decide se a arvore ou o lago s@o a
casa dos teus animais.

O teu objetivo & lancar o dado para os quatro animais
que vivem na @rvore ou no lago.

Se lancares a arvore, podes escolher um animal ade-
quado e colocd-lo na arvore. Se langares o simbolo do
lago, procura os animais que ai vivem. Se o animal que
escolheste ndo estiver correto, deves voltar a colocd-lo
no centro e & a vez do teu adversario.

Se lancares o simbolo do teu adversadrio, tens de Ihe



passar a vez e o teu adversario pode tentar a sua sorte.
Assim, passo a passo, forma-se a figura do vosso ani-
mal. Ganha o jogo quem completar a figura em primeiro
lugar.

Variantes de jogo
Se jogares sozinho, podes completar dois puzzles de
animais ao mesmo tempo com as mesmas regras.

Informacodes para os teus pais

A construcdo de um puzzle desenvolve a percecdo visual
das criancas.

Um jogo com combinacdo de dados e puzzle requer
destreza tatica, desenvolve a motricidade fina e requer
paciéncia.



Kto gdzie mieszka?

Gra z uzyciem kostki dla 1-2 graczy

1 kostka
2 obrazki z puzzli, kazdy z 4 zwierzetami

Cel gry
Wygrywa ten z graczy, kiory jako pierwszy utozy swoj
obrazek z puzzli.

Przygotowanie do gry

Puzzle nalezy roztozy¢ na stole tak, by widoczne byly
drzewo, staw i zwierzeta.

Przygotowac kostke do gry.

Zasady gry

Gre zaczyna najmiodszy z graczy, rzucajgc kostka.
Wyrzucony symbol decyduie, czy dla Twoich zwierzgt
domem ma byé drzewo czy staw.

Teraz kazdy z graczy ma za zadanie wyrzucic kostkq te
cztery zwierzeta, ktére mieszkajg odpowiednio na drze-
wie lub w stawie.

Gdy gracz wyrzuci drzewo, moze wybraé pasujgce
zwierze i umiescic je na drzewie. Gdy gracz wyrzuci staw,
wyszukuje pasujqce zwierze zyjace w wodzie. Jezeli
wybrane zwierze nie pasuje do danego symbolu, nalezy
odtozy¢ je na Srodek. Wéwczas nastepuje kolej drugiego
z graczy.



Jezeli gracz wyrzuci symbol przeciwnika, musi opuscic
kolejke, a szczescia prébuje wowczas drugi gracz.
Krok po kroku kazdy z graczy uktada swoj obrazek. Ten,
kto jako pierwszy utozy caty obrazek, wygrywa.

Warianty gry
Gdy gra sie w pojedynke, mozna uktadaé¢ dwa obrazki
rownoczesnie wedtug powyzszych regut gry.

Informacije dla rodzicow

Uktadanie puzzli rozwija u dzieci zdolnoS¢ percepdii
wzrokowe;.

Gra fgczgca w sobie rzucanie kostkq i uktadanie puzzli
wspiera umiejetnosci taktyczne, rozwija motoryke matq i
¢wiczy cierpliwos¢.



KTto roe »xuset?
Nrpa ¢ urpansHeim Kybukom ang 1-2 Urpokos

1 ky6umk
2 KOPTWHKM NA310, KOXAA9 13 KOTOPbIX COAEPXUT
N306paXKeHNS 4 XMBOTHbIX

Uenb urpbl
BbIMrpLIBAET TOT, KTO MepBbIM MOIHOCTLIO COOEPeT CBOID
KApTUHKY Nasna.

MoarotoBka K urpe

YHacTv NA310 HY>XXHO PACMOIOXMTL HA CTO/IE TOKUM
06pa3om, 4ToObI ObINI0 BUAHO AEPeBO, Npya U
XVBOTHbIX.

[MpurotoBb KyouK.

Mpasuna

Ecnuv Tel cambIi MNAALLWIA UTPOK, TO Thl MOXELLb
6pOCUTL KyOUK NEPBLIM.

BbINaBLUMIM CUMBO/T HA KyOMKe YKA3bIBAET, rAe XNBYT
TBOW XMBOTHbIE: HO AepeBe UK B Npyay.

Tenepb TBOEW 30404el 9BNFETCA C MOMOLLBI0 Ky6urKa
BbIOPATL XXMBOTHBIX, KOTOPLIE XMBYT HO AEPEBE NN B
npyay.

Koraa Ha kybuke BbINALAET CMMBON AEPEBA, Thl
MOXellb BbIOpATb 04HO NOAXOAILLEE XMBOTHOE U
nocaamnTb ero Ha Aepeso. A koraa Ha Kybuke Bbinagaet



CMMBON NPYAQ, Thl AO/IKEH OTLICKATb KMBOTHbIX,
KOTOpble XMBYT B NpyAy. ECn BeiGpaHHOe TO60N
>KMBOTHOE HEe MOAX0AMT, Tbl AOIKEH NOMIOXUTL ero
06pPATHO KO BCEM OCTA/IbHBIM XMBOTHBIM, 1 odepeb
nepexoauT K CeaytoLLEemy Urpoky.

Ecnm Ha ky6rke BEINOAAET CUMBO/T APYroro UrpoKda,
TOrAQ Thl MPOMYCKAELLb XOA, M TBOV NAPTHEP MO Urpe
No/yNaeT BO3MOXHOCTb MOMbITATL CHACTBS.

War 3a warom cknaabliBaeTcs KApTUHKA BALLNX
KMBOTHbIX. BLIMIPBIBAET TOT, KTO NEPBbIM NMOHOCTbIO
cobepeT CBOK KAPTUHKY.

BapuaHTbI Urpbl

EC/n Tbl UrpaelLb ONH, Thl MOXELLb, CIeaysl TEM Xe
NPABMIAM, OIHOBPEMEHHO COBMPAThL ABA NA3/1a C
XMBOTHBIMM.

UHdopmauus ans poauteneit

CocTaBneHve Na3na cnocooCTByeT pas3sBUTUIO
BW3YQ/IbHOTO BOCMPUATAS Y AETen.
KoMOWHMPOBAHHAS Urpa KyOWKN-Nasn Tpebyet
TAKTUYECKOrO YMEHMNS 1 TePNEHUS, a TaKXKe
CNOCOBCTBYET PA3BUTUIO MENKON MOTOPUKM.
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