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@ Finde den Weg"” Puzzlespiel

Zwolf ganz verschiedene Tiere leben in dem grof3en Wald. Sie mégen einander sehr und sehen sich nur
sehr selten. Die Wege machen es oft unmaglich, sich zu besuchen. Ihr mUsst den Tieren helfen, sich 6fter
besuchen zu konnen und ihnen dafur neue Wege durch den Wald bauen. Das Puzzlespiel ,Finde den
Weg" besteht aus einem Holzrahmen mit 9 Puzzleteilen und 20 Vorlagetafeln.

JFinde den Weg" ist ein Puzzlespiel, das zu zweit ein kniffliger Wettbewerb ist, aber auch alleine viel Spal
macht und immer neue Wegkombinationen zuldsst. Es ist ein besonderes Puzzlespiel, weil es so viele
Lésungsmaglichkeiten gibt. Kinder ab 4 Jahren werden an dem Spiel Freude haben.

Ziel des Spieles

Auf dem Rahmen des Puzzlespiels findest Du viele verschiedene Tiere. Zwischen diesen Tieren befindet
sich das Puzzlefeld: ein groBer Wald, den verschiedene Wege durchziehen. Der Wald trennt die Tiere vonei-
nander. Nur auf den Wegen haben sie die Maglichkeit, einander zu besuchen.

Wenn ein Tier den Wunsch hat, ein anderes Tier zu besuchen, musst Du ihm helfen, einen Weg zu dem
anderen Tier zu bauen.

Dein Mitspieler hat aber das gleiche Interesse, ,seine” beiden Tiere zueinander zu bringen.

Gewonnen hat das Puzzlespiel, wer als Erster ,seinen” beiden Tieren zu einem Wiedersehen verholfen hat.

Spielvorbereitung

Die Puzzleteile aus dem Holzrahmen werden offen auf den Tisch gelegt, die Vorlagetafeln verdeckt dane-
ben. Ihr musst untereinander ausmachen, wer das Spiel beginnen darf. Das kann entweder der jingere
Spieler sein, oder ihr konnt den Startspieler auch ausknobeln.

Die Regeln

Der erste Spieler dreht eine der zwanzig Vorlagetafeln um. Darauf sind zwei Tierpaare zu sehen, denen ihr
Wege zueinander bauen musst.

Das kann zum Beispiel die Karte sein, auf der ein Bér mit dem Haschen durch einen Weg verbunden sind
oder das Rehkitz mit dem kleinen Schweinchen.

Der erste Spieler muss jetzt also einen Weg zwischen dem Bar und dem Héschen bauen und nimmt dafur
ein erstes Puzzleteil, das geeignet ist, den Weg zwischen den beiden Tieren zu bauen. Dabei muss das
jeweils erste Puzzleteil immer an eines der beiden eigenen Tiere angelegt werden. Du darfst danach nur
an den eigenen Weg anlegen. Willst Du den beiden Tieren einen breiten, hellbraunen Weg bauen oder ist
der schmalere, dunkelbraune Weg vielleicht besser geeignet, ans Ziel zu gelangen? Beide Wege durfen
nicht miteinander vermengt werden. Nachdem der erste Spieler sein Puzzleteil auf das Puzzlefeld gelegt
hat, beginnt der zweite Spieler ebenfalls seinen Weg zu bauen. Nacheinander legen die Spieler jetzt ihre
Puzzleteile aus, bis ein Spieler als Erster den Weg zwischen seinen Tieren fertig gebaut hat.

Dieser Spieler hat das Spiel gewonnen.

Wenn Du das Spiel alleine spielst, ist die Aufgabe nicht einfacher zu l6sen. Jetzt musst Du nicht nur einem
Tierpaar von der aufgedeckten Vorlagekarte den Weg zueinander zeigen, sondern allen beiden. Das ist
oft noch viel komplizierter, als das Spiel zu zweit zu spielen, weil Du jetzt bei jedem ausgelegten Puzzleteil
bedenken musst, dem zweiten Tierpaar den Weg nicht zu versperren.

Wir winschen Euch viel Spal3 dabei, den Tieren in dem groBen Wald ein Wiedersehen zu ermdglichen.



.Find the Way” Puzzle Game

Twelve different animals live in a big forest and very rarely see each other because the paths often
make it impossible. You have to help the animals to visit each other more often and make new paths
for them through the forest.

This puzzle game ,Find the Way” consists of a wooden frame with 9 puzzle pieces, 20 template
boards and a booklet of instructions containing possible solutions.

This game is a tricky contest for two players, but it is also fun to play alone as it always allows for
new combinations of paths. It is a truly special puzzle game because there are so many possible
solutions.

Children aged 4 and over will have lots of fun playing this game.

Obiject of the game

All the different animals are pictured on the frame of the puzzle game. In the midst of these animals
is the puzzle board: a big forest with various paths leading through it. The forest separates the ani-
mals from each other. The only way they can visit each other is by taking the paths.

If one of the animals wants to visit another animal, the player has to make a path to take it there.
However, the other player has the same goal, which is also to lead his animals to each other. The first
player to help his animals visit each other is the winner.

Preparation

The puzzle pieces from the wooden frame are places face up on the table, with the template boards
face down next to them. The player to start can either be the youngest player or you can decide by
throwing a dice.

Rules

The player who starts turns over one of the twenty template boards. This pictures two pairs of animals
whose paths to each other you have to make. This could, for example, be the card on which the bear
and the rabbit are joined by a path, or the fawn and the piglet.

The first player must now make a path from the bear to the rabbit and takes a puzzle piece that helps
him to do so. The first puzzle piece must always be put down by one of the player’s own two animals.
You may then only place pieces on your own path. After the first player has placed his puzzle piece
on the puzzle board, the other player also takes a puzzle piece and tries to make a path from the
fawn to the piglet.

Taking it in turns, the players now place their puzzle pieces until one of the players is the first to com-
plefe the path between his animals. This player is the winner.

If you play the game on your own, you must make the paths in such a way that both pairs of animals
shown on the uncovered template board find their way to each other. This can be much more com-
plicated because now, every time you place a piece on the board, you have to remember not to block
the path for the other pairs of animals.

Have fun helping the animals in the forest to see each other again.



@ Puzzle ,Trouve le chemin”

Douze animaux tous différents vivent dans la grande forét. lls ne se voient que trés rarement car les
chemins ne le permettent pas. Vous devez aider les animaux @ se voir plus souvent et leur construire
de nouveaux chemins a fravers la forét.

Le puzzle «Trouve le chemin» se compose d'un cadre en bois avec 9 piéces de puzzle et 20 cartes
ainsi que d'un livret proposant des solutions pour la construction des chemins.

Jouez @ deux pour un défi captivant. Jouer seul est aussi trés amusant pour chercher de nouvelles
solutions de chemins. C'est un jeu de puzzle vraiment particulier puisqu'il posséde de nombreuses
solutions.

Les enfants pourront s‘amuser dés I'dge de 4 ans.

But du jeu

Plusieurs animaux sont dessinés sur le cadre du jeu. Le plateau de jeu se trouve entre les animaux:
une grande forét dans laquelle se trouvent des chemins. La forét sépare les animaux les uns des
autres. Et ceux-ci ne peuvent se voir qu‘en passant par ces chemins.

Si un animal souhaite rencontrer un autre animal, le joueur doit construire un chemin. Mais son
adversaire souhaite lui aussi aider ses animaux @ se rencontrer. Le gagnant est celui qui permet la
rencontre de ses deux animaux.

Préparation du jeu

Les piéces de puzzle du cadre en bois sont posées face visible sur la table. Les cartes sont posées
a coté face cachée. Le plus jeune des joueurs peut commencer ou on désigne au sort le joueur qui
peut commencer.

Les régles

Le premier joueur retourne une des 20 cartes. Deux couples d‘animaux y sont représentés. Vous
devez leur construire un chemin. Ca peut &tre par exemple une carte représentant un ours avec petit
lapin et un faon avec un petit cochon reliés par un chemin.

Le premier joueur doit construire un chemin entre I'ours et le petit lapin. Il prend pour cela une piéce
de puzzle appropriée. La premiére piéce de puzzle doit &tre posée contre un des 2 animaux a relier.
Tu ne dois poser les piéces que sur fon propre chemin. Aprés que le premier joueur ait posé sa
piéce sur le plateau de jeu, I'adversaire peut prendre & son tour une piéce et essaie de construire un
chemin entre le faon et le petit cochon.

Les joueurs posent les piéces de puzzle chacun leur tour jusqu’d ce qu’un des joueurs ait construit
son chemin entre ses animaux. Ce joueur a gagné la partie.

Si tu joues tout seul tu dois construire les chemins de facon @ ce que les deux couples d'animaux re-
présentés sur les cartes puissent se rencontrer. Ef cela peut s‘avérer trés compliqué puisqu’en posant
une piéce de puzzle, tu ne dois pas barrer la route & I'autre couple d’animaux.

Amusez-vous bien en aidant les animaux de la forét & se rencontrer !



@ Puzzle Encuentra el camino

Doce animales diferentes viven en el gran bosque. Solo se ven rara vez, ya que los caminos no se
lo permiten. Debéis ayudar a los animales a verse mas a menudo y construirle de nuevo caminos a
través del bosque.

El puzzle encuentra el camino se compone de un tablero de madera con 9 piezas y 20 fichas, asi
como de un libro proponiendo soluciones para la construccion de los caminos.

Jugar dos es un desafio cautivante, jugar solo es también muy divertido para buscar nuevas solucio-
nes para caminos. Es un puzzle verdaderamente peculiar, ya que tiene numerosas soluciones.
Los nifos se podrdn divertir desde los 4 afos.

Obijetivo del juego

Muchos animales estan dibujados sobre el tablero de juego. La superficie para jugar esta entre los
animales: un gran bosque donde se encuentran los caminos. El bosque separa unos animales de
otros y solo pueden verse pasando por los caminos.

Si un animal desea encontrar a ofro animal, el jugador debe construir un camino. Pero su adversario
desea también ayudar a los animales a encontrarse. El ganador es aquel que permita a los anima-
les encontrarse.

Preparacion del juego
Las piezas del puzzle del tablero de madera se ponen cara arriba sobre la mesa. Las fichas se colo-
can al lado cara abaijo. El jugador mas joven puede empezar o se tira a suertes.

Las reglas

El primer jugador descubre una de las 20 fichas. Dos parejas de animales estarén representadas.
Debéis construirles un camino. Puede salir, por ejemplo, una ficha que represente a un oso con un
pequefio conejo, o un cervato con un cerdito.

El primer jugador debe construir un camino entre el oso y el conejito. Coge para ello la pieza del
puzzle apropiada. Siempre hay que colocar la primera pieza junto a uno de los animales. Después
solo se puede colocar las piezas en caminos propios. ;Quieres construir un camino ancho de color
marrdn claro para los animales o crees que el camino mas estrecho de color marrén oscuro serd
mejor para llegar a la meta? No se debe mezclar los dos caminos.

En cuanto el primer jugador haya puesto su pieza en el tablero de juego, el adversario puede coger
en su turno una pieza e intentar construir un camino entre el cervato y el cerdito.

Los jugadores ponen las piezas del puzzle segin su turno hasta que uno de los jugadores haya
acabado su camino entre sus animales. Este jugador gana la partida.

Sijuegas solo, debes construir los caminos de manera que las dos parejas de animales representa-
das en las fichas puedan encontrarse. Esto puede llegar a complicarse ya que poniendo tus piezas
de puzzle no debes invadir la ruta del la otra pareja.

iDivertios mucho ayudando a los animales del bosque a encontrarse!



@ .Vind de weg” Puzzelspel

Twaalf geheel verschillende dieren leven in het grote bos en zien elkaar maar zelden, omdat de
wegen dat vaak niet mogelijk maken.

Jullie moeten de dieren helpen elkaar vaker te kunnen opzoeken en nieuwe wegen in het bos aan te
leggen.

Het puzzelspel ,Vind de weg” bestaat uit een houten raamwerk met 9 puzzelstukken en 20 voorbe-
eldborden alsook een handleiding met mogelijke oplossingswegen.

Dit spel wordt met zijn tweeén een moeilijke wedstrijd, ook alleen gespeeld geeft het veel plezier en
laat het altijd weer nieuwe wegencombinaties toe.

Het is een bijzonder puzzelspel, omdat er zo veel oplossingen mogelijk zijn.

Vanaf 4 jaar zullen kinderen er plezier aan beleven.

Doel van het spel

Op het raam van de puzzel zijn veel verschillende dieren afgebeeld. Tussen deze dieren bevindt zich
het puzzelveld: een groot bos, waar verschillende wegen doorheen lopen. Het bos scheidt de dieren
van elkaar. Slechts op de wegen hebben ze de kans elkaar tegen te komen.

Als een dier een ander dier wil ontmoeten, moet de speler daar een weg naar toe aanleggen. De
medespeler heeft echter dezelfde belangstelling om ,ziin/haar” dieren bij elkaar te brengen.
Degene die als eerste ,ziin/haar” beide dieren tot een ontmoeting heeft gebracht heeft gewonnen.

Spelvoorbereiding
De puzzelstukken worden uit het raam open op tafel gelegd, de voorbeeldborden opengelegd
daarnaast. Het spel kan beginnen met de jongste speler of er wordt om gedobbeld.

De regels

De beginspeler draait €én van de twintig voorbeeldborden om. Daar zijn twee dierenparen te zien,
naar wie jullie wegen aan moeten leggen. Dat kan bijvoorbeeld de kaart zijn waarop een beer met
een haasije en een reekalf met een klein varkentje met elkaar verbonden zijn.

De eerste speler moet nu een weg van de beer naar het haasje aanleggen en neemt daarvoor een
puzzelstuk dat zich daartoe leent. Het eerste puzzelstuk moet altijd aan een van de beide eigen
dieren worden aangelegd. Daarna mag je alleen aan je eigen weg aanleggen.

Nadat de eerste speler zijn puzzelstuk op het puzzelveld heeft gelegd, neemt ook de medespeler
een puzzelstuk en probeert een weg tussen het reeénjong en het varkentje te leggen. De spelers
leggen na elkaar de puzzelstukken uit, totdat er één als eerste de weg tussen zijn dieren heeft afge-
bouwd. Deze speler heeft het spel gewonnen.

Als je het spel alleen speelt, moet je de wegen zo aanleggen, dat beide dierenparen van het omge-
draaide voorbeeldbord de weg naar elkaar vinden. Dit kan veel ingewikkelder zijn, omdat je er bij
ieder uitgelegd puzzelstuk op moet letten ook het tweede dierenpaar de weg niet te versperren.

Wij wensen jullie veel plezier bij het mogelijk maken van een ontmoeting tussen de dieren van het
grote bos.



Find vej” puslespil

Tolv vidt forskellige dyr bor i en stor skov. De er veeldig glade for hinanden, men ses ikke sé fit, fordi
vejene til tider gar det besveerligt at besgge hinanden. Det er nu jeres opgave at sgrge for, at dyrene
kan ses noget mere ved af bygge nye veje gennem skoven.

Spillet “Find vejen” bestdr af en freeramme med 9 brikker og 20 kort. Nar man er to om spillet, bliver
det il lidt af en udfordring, men man kan ogsé have rigtig megen forngjelse af at spille det alene.
“Find vejen” &bner hele fiden for nye vejkombinationer, og det sjove ved spillet er netop, at der findes
sé& mange forskellige lasningsmuligheder.

Spillet er velegnet for barn fra 4-&rs alderen.

Meningen med spillet

Pd spillets ramme finder du mange forskellige dyr. Mellem dyrene ses spillefeltet i form af en stor
skov, der gennemskeeres af forskellige veje. Skoven adskiller dyrene, og vejene er deres eneste
mulighed for at besgge hinanden.

Hvis et dyr gerne vil besgge et andet, er det din opgave at hjcelpe med at bygge en vej hen fil det
andet dyr.

Din medspiller har dog ogsé en interesse i at fare sine to dyr sammen.

Sdledes har den, der farst fér fart sine dyr sammen, vundet spillet.

Forberedelse af spillet

Brikkerne fra trcerammen lcegges ud pd bordet med billedsiden opad. Kortene lcegges ved siden af
med billedsiden nedad. Derncest skal | finde ud af, hvem der starter spillet. Det kan f.eks. vcere den
yngste spiller, men | kan ogsé traekke lod om, hvem der skal begynde.

Spilleregler

Den farste spiller vender et af de 20 kort. P& kortet ses to dyrepar, som det gcelder om at fé fart sam-
men ved at bygge veje gennem skoven.

Det kan f.eks. vcere kortet med dyreparret bijgrn/hare eller lille r&dyr/gris.

Den farste spiller skal altsé nu til at bygge en vej mellem bjgrnen og haren. Spilleren veelger en brik,
som han/hun mener er velegnet til at skabe en forbindelse mellem de to dyr. Husk, at den farste brik
altid skal lcegges til et af dine egne to dyr. Herefter mé du kun laegge brikker til din egen vej.

Ndr den farste spiller har lagt sin brik pé feltet, er det den anden spillers tur il at begynde at bygge
sin vej. Spillerne skiftes nu til at placere brikkerne én efter én, indtil en af spillerne som den farste fér
bygget vejen mellem dyrene feerdig og dermed vinder spillet.

Hvis du er alene om at spille, bliver opgaven ikke nemmere at lgse, for nu er det dig, der helt alene
skal bygge en vej ikke kun mellem ét, men begge dyrepar. Faktisk gar det spillet en del mere kompli-
ceret end hvis | er to om det, fordi du hver gang du lcegger en brik skal passe pd ikke at spcerre vejen
for det andet dyrepar.

Vi gnsker jer rigtig god forngjelse med at hijcelpe dyrene med at m@de hinanden i den store skov.



@ Puzzle “Crea il percorso!”

Dodici diversi animali vivono in una grande foresta e si incontrano solo raramente, perché i percosi
non lo permettono. Scopo del gioco & aiutare gli animaletti ad incontrarsi pi0 spesso, costruendo
nuovi percorsi aftraverso la foresta.

Il puzzle “Crea il percorso!” & composto da una cornice di legno con 9 pezzi e 20 tesserine, ed &
completo di istruzioni del gioco e di diverse combinazioni di percorsi.

Se al gioco partecipano due giocatori, sard una sfida avvincente, ma & anche divertente giocarlo da
soli per il gran numero di percorsi disponibili. Si tratta di un puzzle veramente particolare perché

offre un numero elevato di soluzioni. E adatto per bambini dai quattro anni in su.

Scopo del gioco

Sulla cornice del puzzle sono raffigurati diversi animali. Gli animali si trovano ai bordi del tabellone
del puzzle, costituito da una grande foresta attraversata da percorsi diversi. Gli animali sono divisi
dalla foresta. Per incontrarsi, gli animali sono obbligati a seguire questi percorsi.

Per aiutare un animale ad incontrarne un altro, il giocatore dovrd generare un percorso che li faccia
incontrare. Laltro giocatore avrd lo stesso obiettivo: quello di fare incontrare i “suoi” animali. Vince chi
é riuscito per primo a fare incontrare i “suoi” animali.

Preparazione del gioco
| pezzi del puzzle che formano la cornice vengono disposti scoperti sul tavolo, le tesserine saranno
invece coperte. Inizia il gioco il giocatore pid giovane o chi ha ottenuto il punteggio pit alto ai dadi.

Le regole

Il giocatore che inizia a giocare scopre una delle venti tesserine. Su di essa é raffigurata una coppia
di animali che desiderano incontrarsi. Sulla tesserina possono essere raffigurati - ad esempio — un
orso con coniglietto o un capriolo con un maialino ai bordi di un percorso.

Il primo giocatore dovrd ora generare un percorso che va dall‘orso al coniglietto, disponendo un
pezzo adatto del puzzle sul tabellone. Il primo pezzo del puzzle deve sempre essere aggiunto da
uno dei giocatori che possiede i due animali; & possibile aggiungere pezzi di puzzle solo sul proprio
sentiero. Il gioco passa quindi all‘avversario che cercherd pure di generare un percorso che va dal
capriolo al maialino, utilizzando a sua volta un pezzo del puzzle. | giocatori disporranno, alternando-
si, uno dopo I'altro i loro pezzi del puzzle. Vince chi riesce per primo a creare un percorso tra i suoi
animali.

Se giochi da solo, dovrai creare i percorsi in modo tale de fare incontrare tutte e due le coppie di ani-
mali che si trovano sulle tessere scoperte. Il gioco cosi si complica notevolmente, perché ora dovrai
— prima di disporre il pezzo del puzzle —fare in modo di non ostacolare il percorso all‘altra coppia di
animali.

Non resta che augurarvi buon divertimento facendo incontrare gli animali nella grande foresta!



® Puzzle ,Encontre o caminho”

Doze animais bem diferentes vivem na grande floresta e véem-se muito raramente, porque os
caminhos frequentemente ndo possibilitam um encontro. Os participantes devem ajudar os animais
a se visitarem e a construir para eles novos caminhos pela floresta.

O puzzle ,Encontre o caminho” consiste de uma moldura de madeira com 9 pecas e 20 pranchas de
modelo, bem como de um caderno de instru¢des com possiveis solucdes.

Para duas pessoas este jogo torna-se uma concorréncia acirrada, mas para uma sé pessoa
também & inferessante e permite sempre novas combinacdes de caminhos. E um puzzle especial
porque tem muitas possibilidades de solucdes. As criangas a partir de 4 anos alegrar-se-do com o
jogo.

Obijectivo do jogo

Na moldura do puzzle estdo representados muitos animais diferentes. Entre esses animais encon-
tra-se o campo do puzzle: uma grande floresta atravessada por diferentes caminhos. A floresta
separa os animais uns dos outros. Somente nos caminhos eles tém a possibilidade de se visitarem
uns dos outros.

Quando um animal quiser encontrar um outro, o jogador deverd construir um caminho até 1. O par-
ceiro fem porém o mesmo interesse de por em contacto os ,seus” animais. O vencedor serd aquele
que conseguir em primeiro lugar o encontro dos ,seus” animais.

Preparacdo do jogo
As pecas do puzzle da moldura ser&o dispostas abertamente sobre a mesa e as pranchas cobertas
ao lado. A comecar o jogo pode ser o jogador mais jovem ou determina-se por sorteio o jogador.

Regras

O jogador iniciante vira uma das 20 pranchas. Nela estdo representados dois pares de animais
para os quais se devem construir caminhos. Pode ser, por exemplo, o mapa no qual um urso estd
ligado a um coelhinho e um cabrito com um pequeno leitdo por um caminho.

O primeiro jogador deve agora construir um caminho do urso ao coelhinho e usa para isso uma
peca do puzzle que seja adequada. Nessa ocasido, a primeira peca do puzzle tem de ser sempre
colocada num dos dois animais do jogador. Depois disso, s6 podes colocar as pecas no teu proprio
caminho. Depois que o primeiro jogador posicionar a sua peca, o parceiro também usa uma peca
para tentar construir um caminho do pavdo ao leitdo.

Um apds o outro os jogadores dispdem as pecas até que um deles seja o primeiro a terminar de
construir o caminho entre os seus animais. Esse jogador serd o vencedor.

Se jogas sozinho, deves construir os caminhos de modo que ambos os pares de animais do mapa
de modelo encontrem o caminho. Isto pode ser mais complicado porque agora, a cada pe¢a que
colocares, tens que ter o cuidado de ndo bloquear o caminho do segundo par de animais.

Que te divirtas possibilitando um encontro dos animais dos animais na grande floresta.



Znajdz droge

Dwanascie bardzo réznych zwierzat zyje w dzikich lasach i widzq sie bardzo rzadko, poniewaz nie
znajq whasciwej drogi do siebie. Musisz pomaoc zwierzetom odwiedzaé sie czesciej i zbudowaé nowe
drogi przez las.

Gra logiczna ,Znajdz droge” sktada sie z drewnianej ramki, 9 puzzli i 20 tabliczek z roznymi
rozwigzaniami. Ta gra jest wyzwaniem dla dwoch graczy, ale takze samotna zabawa pozwoli
znalez¢ ciekawe kombinacije drog. Jest to dobra gra logiczna, poniewaz istnieje wiele mozliwych
rozwiqgzan.

Dzieci w wieku 4 lat i wyzej bedq sie dobrze bawic.

Cel gry
Wszystkie zwierzeta znajduijq sie na ramce. Wewnaqtrz sq puzzle obrazujgce las z mnéstwem

Sciezek, tylko dzieki wiasciwej drodze zwierzeta bedg mogty sie spotkac.
Jezelijedno ze zwierzqt chce odwiedzi¢ inne, gracz musi utozy¢ Sciezke miedzy nimi. Drugi gracz ma
ten sam cel. Ten, ktory pierwszy pomoze swojej parze sie spotkaé jest zwyciezcq.

Przygotowanie do gry
Nalezy puzzle z ramki utozy¢ luzno na stole. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Zasady

Gracz, ktéry zaczyna - odwraca jedng z 20 ptytek. Jest tam para zwierzgt, miedzy kiorymi nalezy
zbudowaé droge. To, na przyktad, moze byé karta, na ktorej jest niedzwiedz i krolik, albo jelonek i
prosie.

Pierwszy gracz musi teraz sprébowac zbudowaé droge od niedzwiedzia do kréliczek, uktada pierw-
szy element, ktory to umozliwi. Po tym jak pierwszy gracz potozyt swoj kawatek uktadanki w ramce,
inny gracz rowniez bierze kawatek uktadanki i probuje zrobié przejscie od jelonka do prosiaczka.
Biorqc na przemian puzzle, gracze teraz umieszczajq je w ramce do czasu gdy jeden z graczy nie
utozy pierwszy wiasciwej drogi miedzy swoimi zwierzgtkami i zwyciezy.

Jezeli gracz jest jeden ma za zadanie w taki sposob utozy¢ droge, aby potgczyé ze sobg dwie pary
zwierzgtek — to moze by¢ trudne zadanie, poniewaz trzeba planowaé jednoczesnie dwie drogi i
pamieta¢, aby nie blokowac drogi drugiej parze.

Zyczymy dobrej zabawy i wielu spotkan zwierzgtek w dzikich lasach.



WUrpa-ronosonomka ,Hauam TponuHky”

[BeHaALaTE COBEPLUEHHO PA3HBIX 3BePer XMBYT B O0/LLLIOM Necy 1 BUAIT APYr APYrd 04eHb PELKO,
TAK KOK TPOMMUHKM, MO KOTOPBIM OHM XOA4T, O4eHb YACTO AENAl0T 3TO HEBO3MOXHbIM. Bbl AOIKHbI
MOMOMb 3BEPSM BCTPEYATLCS HALLLE U NPONOXUTL AJ19 HAX HOBbIE TPOMMUHKM Yepes nec.
Mrpa-ronososomka ,Hamam TponuHKY” COCTOUT U3 AepeBIHHON pamku € 9 anemeHTamm u 20
[0LLEeYKaMK, a TaKKe IMCT C MPABUIAMM UTPbl ¥ BO3SMOXHBIMM BAOPUAHTAMM PELLEHN.

370 Urpa AN ABYX UrPAIOLLMX CTAHOBMTCS 3AMbIC/TOBATLIM COPEBHOBAHMEM, OAHAKO W 119 OAHOTO
MrPOKA OHA NMPUHECET MHOTO YA0BO/BCTBUS, MNO3BOISA HOXOAUTL BCE HOBbIE W HOBblE KOMOMHALMM
TPOMWUHOK. 3TO O4eHb HEOObIYHAS UTPA-TONI0BOMIOMKA, MOCKO/IbKY 34eCh CYLLECTBYET O4eHb MHOTO
BAPWAHTOB PeLLEeHn.

3Ta Urpa NOHPABUTCA AETIM C 4 feT.

Lensb urpbl

Ha pamke vrpbl-ronosonomkm M300paKeHO MHOXECTBO Pa3HbIX 3Bepent. Mexay 3Tmu 3Bepamu
HOX0AMTCS UrpoBoe nosie: 60/MbLUIOW Nlec, Yepes KOTOPbIN NMPOXOAST MHOXECTBO TPOMUHOK. J1ec
pasgenset 3sepen. XoauTb APYr K APYry MOXHO TOMIbKO MO MPOIOXEHHLIM TPOMUHKAM.

Ecnny Koro-1o 13 3sepert NogBUTCS XeaHne HaBeCTUTb APYroro, UrpoK AO/PKEH NPON0XUTb TYAd
TPOnuHKY. OLHAKO UIPOK-CONEPHMK TAKXKE CTPEMMUTCS CBECTU BMeCTe ,CcBOMNX” 3Bepelt. MNobexaaer
TOT, KTO NMepPBbIM MOMOXET ,CBOVM” IBYM 3BEPSAM BCTPETUTLCA.

MoaroToBka K urpe

SNEeMEHTbI UrPbI-roSI0BOSIOMKN B OTKPBITYHO BBIKIAABIBAIOTCS HA CTO/, A AOLLEYKM - PIAOM SULLEBON
CTOPOHOM BHU3. UIrpy HaYMHAET B0 CaMbIN MAAALLMIA YYACTHYK, MO0 NEPBLIN X0, PA3bIrPLIBAIOT,
6pocag KybwK.

Mpasuna

[lepBbIt UTPOK NepeBopaYMBAET OA4HY U3 ABAALIATH AOLLEeYeK. Ha Heln HapUCOBAHbI ABe Napbl 3Bepel,
MeX[y KOTOPbIMM Bbl [O/PKHbI MPOIOXUTL TPOMUHKY. 3TO MOXET ObITb, HANPUMEP, AOLLLEYKA, HA
KOTOPOWM MefiBEXOHOK C 3AMYOHKOM ¥ O/IEHEHOK C MOPOCEHKOM COMHEHbI TPOMUHKAMM.

Tenepb NepBbIi UMPOK AOKEH MPONOXUTL TPOMMHKY OT MeABEXOHKA K 3ANYOHKY. [19 3TOro oH 6epért
NOAXOAALLNIA SNEMEHT UTpbl. [1pY 3TOM NepBbIN 3MEMEHT KAXAbIM UrPOK KNAAET y CBOEro OAHOMO U3
[Byx 38epeit. MNpy nocnenyoLLmnx Xo040x PA3PELLaeTcs BblKNaAbIBATE TONLKO CBOK TPOMUHKY.

lMocne Toro, Kak nepB.bIi UrPOK MOJIOXW CBOW 3/1EMEHT HA UTPOBOE MoJ1e, APYroi UrPoK Takxke 6epét
3/1IEMEHT U MbITAETCS NMPOIOXKNUTL TPOMMUHKY OT ONIEHEHKA K MOPOCEHKY.

Mo o4epean UrpokmM BbIKIOABIBAIOT CBOM 3/1IEMEHTbI, MOKA OAVH U3 UrPOKOB HE MPOJIOXUT TPOMUHKY
MeX[y CBOVIMM 3BepSMU. ITOT UFPOK CTAHOBUTCS NoGeanTeNeM Wbl

Ecnm Tbl Urpaellb B Urpy OAWH, Tbl LLO/PKEH TAK MPOKNAABIBATL TPOMMHKKM, YTOObLI 06€ Napbl 3Bepew
PACKPbLITON AOLLEYKA HALLAW TPOMUHKM APYT K APYrY. ITO MOXET OKA3ATbCSA 3HAYUTENBHO CIOXHEE,
TAK KQK, BBIKIOABIBAS KOXKAbIA 3/1EMEHT, Thl IO/IKEH OCTABUTH BO3MOXHOCTb MPOJIOXUTE TPOMUHKY 1
0019 BTOPOW Napbl 3Bepent.

Mbl xenaem Bam MHOrO pafoCTvi 30 3TOM MHTEPECHOW UIPOK - CBOAUTL BMeCTe 3Bepelt B 60/1bLLIOM
necy.



goki

Roseburger Str. 30
21514 Guster
GERMANY
Art-No: 56944

Batch-No.:




