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@ Puzzlespiel ,Finde den Weg - Auf dem Land”

Zwolf ganz verschiedene Tiere leben in der Ndhe des kleinen Dorfes. Sie mégen einander sehr und
sehen sich nur selten. Die Wege machen es oft unmaoglich, sich zu besuchen. Ihr musst den Tieren
helfen, sich 6fter besuchen zu kénnen und ihnen dafir neue Wege durch die Felder und Wiesen
bauen. Das Puzzlespiel ,Finde den Weg” besteht aus einem Holzrahmen mit 9 Puzzleteilen und 20
Vorlagetafeln.

,Finde den Weg" ist ein Puzzlespiel, das zu zweit ein kniffliger Wettbewerb ist, aber auch alleine viel
SpalB macht und immer neue Wegkombinationen zuldsst. Es ist ein besonderes Puzzlespiel, weil es so
viele Losungsmaglichkeiten 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 befin-
det sich das Puzzlefeld, welches durch verschiedene Wege durchzogen wird.

Nur auf den Wegen haben sie die Moglichkeit, 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 legen.

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
daneben. Ihr musst untereinander ausmachen, wer das Spiel beginnen darf. Das kann entweder der
jungere Spieler sein, oder ihr kénnt 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 der Hund mit dem Hdschen durch einen Weg verbun-
den ist oder das Schaf mit dem kleinen Schweinchen.

Der erste Spieler muss jetzt also einen Weg zwischen dem Hund und dem Hdaschen 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. 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 &sen. Jetzt musst Du nicht nur ei-
nem 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 ausgeleg-
ten Puzzleteil bedenken musst, dem zweiten Tierpaar den Weg nicht zu versperren.

Wir winschen Euch viel SpaB dabei, den Tieren ein Wiedersehen zu erméglichen.



Puzzle game ,Find the way - In the countryside”

Twelve quite different animals live near the small village. They are very fond of each other, but only
see each other very rarely. The paths often make it impossible for them to visit each other. You
must help the animals to visit each other more often and build new paths for them through the
fields and meadows. The puzzle game ,Find the way” consists of a wooden frame with 9 puzzle
pieces and 20 template boards.

LFind the way” is a puzzle game that is a tricky contest for two players, but it is also lots of fun to
play alone and always allows for new path combination. It is a truly special puzzle game because
there are so many possible solutions. Children from the age of 4 will love playing it.

Obiject of the game

You will find many different animals on the frame of the puzzle game. Between these animals is
the puzzle board, which is criss-crossed by different paths.

The only way they can visit each other is by taking the paths.

If one animal wants to visit another animal, you must help it to build a path to its friend.

But your opponent has the same goal: to bring his two animals together.

The winner of the puzzle game is the first person to help his two animals come together.

Preparation

The puzzle pieces from the wooden frame are placed face up on the table, with the template
boards face down next fo them. You have to decide among yourselves who is to start the game.
This can either be the younger player, or you can decide by rolling a die.

Rules

The first player turns over one of the twenty template boards. This shows two pairs of animals,
and you have to build their paths to each other.

This could, for example, be the card on which the dog and the rabbit are joined by a path or the
sheep and the little pig.

The first player must now build a path between the dog and the rabbit. To do so, he must use a
first puzzle piece that is suitable for this purpose. The first puzzle piece must always be placed on
one of the player’s two animals. After this you are only allowed to lay it on your own path. After
the first player has placed his puzzle piece on the puzzle board, the second player also begins to
build his path. One after the other, the players now lay out their puzzle pieces until one of them is
the first to finish building the path between his animals.

This player has won the game.

If you play the game alone, this does not make the task any easier to solve. Now you have to show
the connecting path not only to one pair of animals from the flipped template card, but to all of
them. This is often much more complicated than playing the game with two players, because now
you have to make sure that every puzzle piece you lay does not block the path of the second pair
of animals.

Have lots of fun helping the animals to see each other again.



® Jeu de puzzle « Trouve le chemin d la campagne »

Douze animaux trés différents vivent prés d’un petit village. lls s‘aiment beaucoup mais ne se
voient que rarement car les chemins rendent souvent les visites impossibles. Vous devez aider
les animaux a se rencontrer plus souvent en leur construisant de nouveaux chemins @ travers les
champs et les prairies. Le jeu de puzzle ,Trouve le chemin” se compose d'un cadre en bois avec 9
piéces de puzzle et de 20 cartes modéles.

JTrouve le chemin” est un jeu de puzzle qui met en compétition deux joueurs, mais qui est aussi
trés amusant @ jouer seul car il permet toujours de nouvelles combinaisons de chemins. C'est un
jeu de puzzle spécial car plusieurs solutions sont possibles. Les enfants pourront s‘amuser dés
I'dge de 4 ans.

But du jeu

Tu peux observer de nombreux animaux différents tout autour du cadre du puzzle. Entre ces ani-
maux se trouve un champ de puzzle sur lequel tu vas construire des chemins.

Les animaux ont besoin de ces chemins pour se retrouver.

Lorsqu’un animal souhaite rendre visite & un autre animal, tu dois alors l'aider @ trouver un che-
min pour quils puissent se rencontrer.

Votre adversaire a cependant le méme objectif : réunir « ses » deux animaux.

Le gagnant du puzzle est celui qui aura aidé en premier « ses » deux animaux a se retrouver.

Préparation du jeu

Les piéces de puzzle sont refirées du cadre en bois et placées face visible sur la table. Les cartes
modéle sont posées a cdté face cachée. Vous devez déterminer quel joueur va commencer la
partie. Cela peut étre le plus jeune des joueurs ou bien le joueur désigné par tirage au sort.

Les régles

Le premier joueur retourne une des vingt cartes modéle. Deux paires d’‘animaux y sont représen-
tées. Vous devez construire dans le cadre du puzzle un chemin pour les relier.

Cela peut étre, par exemple, la carte modéle sur laquelle un chemin doit relier le chien avec le
lapin ou bien le mouton avec le petit cochon.

Le premier joueur doit construire le premier chemin reliant le chien et le lapin. Il pose une piéce du
puzzle dans le cadre qui lui permettra de construire le chemin entre ses deux animaux.

La premiére piéce du puzzle doit toujours étre posée prés de I'un des deux animaux a relier.
Aprés cela, tu ne peux poser de piéces que pour prolonger ton chemin. Une fois que le premier
joueur a placé sa piéce de puzzle sur le cadre, le deuxiéme joueur commence également & cons-
truire son chemin. L'un apreés I'autre, les joueurs disposent leurs piéces de puzzle jusqu’d ce qu'un
joueur soit le premier & terminer le chemin entre ses deux animaux.

Ce joueur a gagné la partie.

Situ joues seul, ce n‘est pas plus simple pour autant. Maintenant, ce n‘est plus un chemin qu'il
faut construire pour relier deux animaux mais bien deux chemins en méme temps. C'est sou-
vent beaucoup plus compliqué que de jouer @ deux, car il faut désormais bien penser d ne pas
bloquer le chemin de la deuxiéme paire d‘animaux avec les piéces du premier chemin que tu as
déja posées.



@ Puzle Encuentra el camino - En el campo

Cerca del pequefo pueblo viven doce animales distintos. Aunque se caen muy bien, solo consi-
guen verse en raras ocasiones. A menudo, los caminos hacen imposible que se visiten. Tenéis
que ayudar a los animales a verse mds a menudo. Para ello, debéis construir nuevos caminos

a través de los campos y prados. El puzle Encuentra el camino estd compuesto por un marco de
madera con 9 piezas de puzle y 20 tarjetas de presentacion.

El puzle Encuentra el camino resulta una dura competicion si se juega entre dos; pero si se juega
solo también es divertido, ya que siempre permite nuevas combinaciones de caminos. Es un puz-
le especial, porque hay muchas soluciones posibles. Los niflos a partir de los 4 afos se divertirdn
mucho con el juego.

Obijetivo del juego

Dentro del puzle puedes encontrar distintos animales. Entre estos animales se encuentra el cam-
po del puzle, el cual cruzan diversos caminos.

Los animales solo pueden visitarse por medio de los caminos.

Si un animal desea visitar a ofro, debes ayudarle a encontrar el camino hacia el otro animal.

Sin embargo, tu adversario tiene el mismo interés que t0 en reunir a “sus” animales.

Ganard el juego el primero que ayude a “sus” animales a reencontrarse.

Preparacion para el juego

Las piezas de puzle del marco de madera se colocan sobre la mesa al descubierto y las tarjetas
de presentacién se colocan tapadas al lado. Tenéis que decidir quién empieza el juego. Puede
ser el jugador mads joven, pero también podéis elegir a otra persona.

Normas del juego

El primer jugador levanta una de las veinte tarjetas de presentacion. Ahi pueden verse dos pares
de animales, para los cuales debe construirse un camino.

Por ejemplo, podria tratarse de la tarjeta con el perro que estd conectado con el conejo mediante
un camino, o de la oveja y el cerdito.

Ahora el primer jugador debe construir un camino entre el perro y el conejo. Para ello, toma la
primera pieza que es adecuada para construir el sendero entre ambos animales. La primera
pieza del puzle debe colocarse siempre en uno de los animales que nos ha salido. Después solo
puedes anadir piezas a tu propio camino. Después de que el primer jugador haya colocado su
pieza en el puzle, el segundo jugador empieza a construir su camino. Uno tras otro, cada jugador
coloca sus piezas de puzle en su camino, hasta que un jugador consiga conectar a sus dos
animales.

Dicho jugador habrd ganado la partida.

Si juegas solo, tampoco es facil. No solo debes encontrar el camino para un par de animales de
la tarjeta, sino para los dos. A menudo esto es mds complicado que jugar por parejas, ya que
debes tener cuidado con cada pieza que coloques para no bloquear el camino del segundo par
de animales.

Esperamos que os divirtdis mucho ayudando a los animales a reunirse de nuevo.



@ Puzzelspel ‘Vind de weg - Op het platteland’

In de buurt van het kleine dorp leven twaalf zeer verschillende dieren, die elkaar erg aardig vin-
den. Toch zien ze elkaar maar zelden, omdat de paden een bezoek tussen de dieren vaak onmo-
gelijk maken. Jullie moeten de dieren helpen door nieuwe paden aan te leggen in de velden en
weiden, zodat ze elkaar vaker kunnen zien. Het puzzelspel 'Vind de weg’ bestaat uit een houten
raamwerk met 9 puzzelstukken en 20 opdrachtkaarten.

‘Vind de weg’ is een spannend spel voor twee spelers. Maar het is ook leuk om in je eentje te
spelen en telkens weer andere combinaties van paden te ontdekken. "Vind de weg’ is een bijzon-
der puzzelspel, omdat er zo veel oplossingen mogelijk zijn. Voor kinderen vanaf 4 jaar.

Doel van het spel

Op het raamwerk van het puzzelspel vind je veel verschillende dieren. Tussen deze dieren ligt het
puzzelveld, dat door verschillende paden wordt doorkruist.

Alleen via de paden hebben ze de mogelijkheid om elkaar te ontmoeten.

Als een dier graag op bezoek wil bij een ander dier, moet je het helpen door een pad naar dat
andere dier aan te leggen.

Maar ook je tegenspeler wil ‘zijn" twee dieren samenbrengen.

Wie als eerste ‘zijn’ twee dieren bij elkaar heeft gebracht, is de winnaar van het puzzelspel.

Spelvoorbereiding

De puzzelstukken uit het houten raamwerk worden open op de tafel gelegd, de opdrachtkaarten
worden gedekt ernaast gelegd. Jullie moeten onder elkaar beslissen wie het spel mag beginnen.
Dat kan bijvoorbeeld de jongste speler zijn of jullie kunnen de dobbelsteen laten beslissen.

De regels

De eerste speler draait een van de twintig opdrachtkaarten om. Hierop zie je twee paren van
dieren, die je via een pad bij elkaar moet brengen.

Dat kunnen bijvoorbeeld een hond en een konijn of een schaap en een varkentie zijn.

De eerste speler moet nu dus een pad aanleggen tussen de hond en het konijn. Hij neemt een
eerste puzzelstuk dat geschikt is om het pad tussen de twee dieren te beginnen. Het eerste puz-
zelstuk moet altijd aan een van de twee eigen dieren worden gelegd. De volgende puzzelstukken
mag je alleen aan je eigen pad aanleggen. Wanneer de eerste speler zijn puzzelstuk op het
puzzelveld heeft gelegd, mag ook de tweede speler aan zijn pad beginnen bouwen. Na elkaar
leggen de spelers nu hun puzzelstukken, totdat een speler als eerste het pad tussen zijn dieren
voltooid heeft.

Deze speler heeft het spel gewonnen.

Als je het spel alleen speelt, is de opdracht niet makkelijker. Nu moet je immers niet slechts één
paar dieren van de omgedraaide opdrachtkaart bij elkaar brengen, maar allebei. Dat is vaak nog
veel moeilijker dan wanneer je met z'n tweeén speelt, want bij elk puzzelstuk dat je nu aflegt,
moet je er ook op letten dat je de weg voor het tweede dierenpaar niet verspert.

Nu is het aan jullie om de dieren te helpen elkaar te ontmoeten. Veel plezier!



Puslespil “Find vejen - Ude pa landet”

Tolv meget forskellige dyr bor i ncerheden af den lille landsby. De holder meget af hinanden, men
de ser ikke hinanden scerlig ofte. Vejene gar det tit umuligt at besgge hinanden. Hjcelp dyrene, sa
de kan besgge hinanden noget mere. Byg nye veje tveers gennem marker og enge. Puslespillet
“Find vejen” bestar af en treeramme med 9 puslebrikker og 20 kort.

“Find vejen” er et puslespil, der er en vanskelig konkurrence for to deltagere, men som ogsd kan
spilles alene og giver mulighed for mange forskellige vejkombinationer. Det er et helt scerligt
puslespil, fordi der findes s& mange muligheder. Egnet fil barn fra 4 ér.

Formal med spillet

Langs med puslespillets ramme finder du mange forskellige dyr. Inden for denne ramme er pusle-
spilsfeltet med forskellige veje.

Det kan de kun gere ved at gd pd vejene.

Hvis et dyr vil besgge et andet dyr, skal du hjcelpe med at bygge en vej.

Men din medspiller vil ogsd gerne bygge en vej il sine to dyr.

Den, der farst har bygget en vej mellem sine to dyr, har vundet.

Forberedelse af spillet

Leeg puslebrikkerne fra treerammen pé bordet med billedsiden opad, og lceg kortene ved siden
af med billedsiden nedad. | skal beslutte jer for, hvem der mé begynde. Det kan enten vaere den
yngste spiller, eller | kan rafle om, hvem der starter.

Reglerne

Den farste spiller vender et af de 20 kort. Kortet viser de to dyr, som spilleren skal hjcelpe ved at
bygge en vejimellem dem, sa de kan besgge hinanden.

Det kan for eksempel vise en hund og en hare eller et fér og en gris.

Den farste spiller skal altsa bygge en vej mellem hunden og haren og tager den farste puslebrik,
som kan bruges til at bygge en séddan vej mellem de to dyr. Den farste puslebrik skal altid leegges
op mod et af ens egne to dyr. Du méd kun bygge videre pd din egen vej. Ndr den farste spiller har
lagt sin puslebrik pd puslepladen, begynder den nceste spiller at bygge sin vej. Spillerne lacegger
deres puslebrikker pé& skift, indtil en af spillerne er helt feerdig med at bygge vejen mellem sine to
dyr.

Denne spiller har vundet spillet.

Hvis du spiller alene, er det ikke lettere at lase opgaven. Nu skal du ikke kun lave en vej mellem et
enkelt dyrepar, men mellem to par. Det er tit meget vanskeligere end at spille med to spillere, fordi
du ved hver puslebrik for det ene dyrepar ogsa skal taenke pd, at du ikke ma spcerre vejen for det
andet dyrepar.

God forngjelse med at bane vej for dyrene, s& de kan besgge hinanden.



@ Puzzle “Trova il sentiero in campagna”

Dodici animaletti molto diversi tra loro vivono nei pressi di un piccolo villaggio. Stanno bene insieme
ma si vedono solo raramente, perché spesso i sentieri non glielo consentono. Scopo del gioco &
aiutare gli animali ad incontrarsi pid spesso, costruendo nuovi sentieri attraverso campi e prati. Il
puzzle “Trova il sentiero” si compone di una cornice in legno con 9 tasselli e 20 tessere sentiero.
“Trova il sentiero” & un puzzle che si trasforma in una competizione difficile quando si gioca in due,
ma che & anche molto divertente se si gioca da soli, perché consente sempre nuove possibilitd di
gioco. E un puzzle particolare perché offre soluzioni multiple. E un gioco divertente per bambini dai 4
anniin su.

Obiettivo del gioco

Sulla cornice del puzzle figurano diversi animali. Il campo di gioco del puzzle si trova nel mezzo ed é
attraversato da diversi sentieri.

Solo seguendo questi sentieri gli animali hanno la possibilitd di incontrarsi.

Affinché un animale possa incontrarne un altro, devi aiutarlo a creare un sentiero che renda possibi-
le tale incontro.

Anche il giocatore avversario vorrd permettere ai “suoi” due animali di incontrarsi.

Vince chi riesce per primo a far incontrare i “suoi” due animali.

Preparazione del gioco

| tasselli del puzzle che si trovano sulla cornice vengono disposti sul tavolo scoperti. Le tessere
sentiero, invece, vengono disposte coperte a fianco dei tasselli. Spetta a voi decidere chi comincia il
gioco. Pud cominciare il giocatore pid giovane, oppure potete tirare a sorte per stabilire chi inizia a
giocare.

Le regole

Il primo giocatore scopre una delle venti tessere sentiero. Su questa figurano due coppie di animali
per i quali si tratta ora di costruire il sentiero che conduca I'uno verso l'altro.

Pud essere una tessera in cui € illustrato il sentiero che collega, ad esempio, il cane al leprotto o la
pecora al porcellino.

Ora il primo giocatore deve costruire un sentiero tra il cane e il leprotto, scegliendo percid un primo
tassello che sia adeguato per costruire il sentiero tra i due animali. Il primo tassello deve sempre
essere posizionato a fianco di uno dei propri due animali. Gli altri tasselli vanno collocati solo sul
proprio sentiero. Dopo che il primo giocatore avrd disposto il suo tassello sul tabellone del puzzle,
il secondo giocatore comincerd a costruire il proprio sentiero. A turno, i giocatori collocano i loro
tasselli finché un giocatore non completi per primo il sentiero di collegamento fra i suoi animali.
Sard questo giocatore a vincere il gioco.

Giocando da soli il compito non risulterd comunque piu facile. Adesso infatti devi mostrare il
sentiero non solo per una coppia di animali che figurano sulla tessera sentiero scoperta, ma per
entrambe le coppie. Questo & spesso molto pid difficile di quando si gioca in due, perché ora, ogni
volta che posizioni un tassello, devi fare attenzione a non sbarrare il sentiero alla seconda coppia di
animali.

Vi auguriamo di divertirvi a fare incontrare i vostri amici animali.



® Jogo de Puzzle “Encontre o caminho - No campo”

Perto da pequena aldeia, vivem doze animais muito diferentes. Gostam muito uns dos outros, mas
ndo se encontram muitas vezes. Muitas vezes, os caminhos impedem que se visitem. Ajudem os
animais a visitar-se com mais frequéncia e construam novos caminhos pelos prados e campos. O
puzzle “Encontre o caminho” &€ composto por uma moldura de madeira com 9 pecas de puzzle e 20
placas ilustradas.

“Encontre o caminho” pode ser uma competicdo renhida entre dois jogadores, mas também pode
ser jogado sozinho e permite sempre novas combinagdes de caminhos. Este & um jogo de puzzle
muito especial, porque tem muitas possibilidades de resolucdo. Podem divertir-se com este jogo
criancas maiores de 4 anos.

Obijetivo do jogo

Na moldura do jogo podes encontrar muitos animais diferentes. Entre estes animais existe o campo
do puzzle, atravessado por vérios caminhos.

S0 se podem visitar se utilizarem os caminhos.

Quando um animal quiser visitar outro, tens de o ajudar a construir um caminho até ao outro ani-
mal.

No entanto, o teu adversario também quer juntar os “seus” dois animais.

Ganha o jogo o primeiro jogador a ajudar os “seus” animais a se reencontrarem.

Preparacdo do jogo

As pecas do puzzle sdo colocadas sobre a mesa voltadas para cima, as placas sdo colocadas volt-
adas para baixo. Devem decidir quem & o primeiro jogar. Pode ser o jogador mais novo, ou podem
sortear o primeiro jogador.

As regras

O primeiro jogador vira uma das 20 placas. Ai podem ver dois pares de animais, para os quais tem
de construir o caminho.

Esta pode, por exemplo, ser a carta na qual o cdo estd ligado ao coelhinho por um caminho ou a
ovelha ao porquinho.

O primeiro jogador deve construir um caminho entre o c&o e o coelhinho, utilizando uma primeira
peca do puzzle que seja adequada para construir o caminho entre os dois. Para isso, a primeira
peca do puzzle deve ser sempre colocada junto a um dos dois animais. Depois disso, s6 podes for-
mar o teu proprio caminho. Depois de o primeiro jogador colocar a sua pec¢a do puzzle no campo
de jogo, o segundo jogador pode comecar a construir o seu caminho. Os jogadores colocam as
suas pecas do puzzle 4 vez, até que um deles seja o primeiro a acabar o caminho.

Este jogador ganhou o jogo.

Se estiveres ajogar sozinho, a tarefa ndo é mais fécil. Neste caso, em vez de mostrar o caminho a
apenas um par de animais, deves mostrar o caminho a um Segundo par. Isto & ainda mais compli-
cado do que com dois jogadores, porque deves prestar atencdo para ndo bloquear o caminho ao
segundo par de animais.

Divirtam-se a permitir que os animais se reencontrem.



Gra-uktadanka ,,Znajdz droge — Na wsi”

Dwanascie roznych zwierzgt zyje w poblizu malenkiej wsi. Bardzo sie lubiqg, jednak rzadko sie
widujqg. Czesto nie potrafig odnalez¢ wtasciwej drogi do siebie. Musisz poméc zwierzetom, tak
by mogty czesciej sie odwiedzac, budujgc dla nich nowe drogi przez pola i tqki. Gra-uktadanka
,Znajdz droge” sktada sie z drewnianej ramki, 9 puzzlii 20 tabliczek z szablonami.

Stanowi ona ambitne wyzwanie dla dwojga graczy, lecz mozna gra¢ w nig takze w pojedynke i
czerpac przyjemnosc¢ z tworzenia za kazdym razem nowych kombinacji drég. To wyjgtkowa gra,
gdyz istnieje w niej wiele mozliwych rozwigzan. Sprawi rados¢ dzieciom od 4. roku zycia.

Cel gry

Na ramce gry znajdujq sie rozne zwierzeta. Pomiedzy nimi znajduje sie pole uktadanki, przez
ktére biegng rézne drogi.

Zwierzeta mogq sie odwiedzac wytgcznie, jezeli bedq poruszac sie po Sciezkach.

Gdy jedno ze zwierzgt chce udac sie do innego, musisz mu pomoc, budujqc droge, ktéra je zapro-
wadzi.

Jednakze drugi gracz ma ten sam cel - tez chce, by jego zwierzeta spotkaty sie ze sobq.

Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy doprowadzi do spotkania obu swoich zwierzqt.

Przygotowanie do gry

Puzzle nalezy wyjq¢ z ramki i utozy¢ na stole obrazkiem do goéry. Obok nalezy umiescic karty ze
zwierzetami, ale tak, by byty one zastoniete. Gracze uzgadniaijq, ktéry z nich rozpocznie gre. Moze
to by¢ mtodszy z graczy lub tez mozecie w inny sposéb wytoni¢ osobe, ktéra zacznie.

Zasady gry

Pierwszy z graczy odwraca jednq z kart ze zwierzetami. Znajduje sie na niej dwoje zwierzat,
pomiedzy ktdérymi nalezy zbudowac droge.

Na tabliczce mogqg widniec na przyktad pies i zajgczek potgczeni drogg albo owca i Swinka.
Pierwszy gracz musi teraz wybudowaé droge pomiedzy psem a zajgczkiem. W tym celu bierze on
pierwszy pasujqcy puzzel, dzieki ktbremu bedzie mégt rozpoczgé budowe. Gracz ktadzie puzzel
przy jednym ze swoich zwierzqt. Uktadajgc kolejne puzzle, gracz moze rozbudowywac wytgcznie
swojq droge. Po utozeniu przez pierwszego z graczy pierwszego puzzla przychodzi kolej na
drugiego gracza, ktéry takze zaczyna budowaé droge pomiedzy swoimi zwierzetami. Gracze
doktadajg na zmiane kolejne puzzle do swoich drég do momentu, az ktérys z nich jako pierwszy
potqczy swoje zwierzeta drogq.

Zostaje on zwyciezcq gry.

Jezeli grasz w gre w pojedynke, zadanie nie jest tatwiejsze. Musisz odstoni¢ wéwczas na
poczagtku gry dwie karty ze zwierzetami i wybudowa¢ drogi pomiedzy zwierzetami z kazdej pary.
Jest to czesto duzo bardziej skomplikowane niz rozgrywanie gry w dwie osoby, gdyz ktadqc kazdy
kolejny puzzel, nalezy sie zastanowic, czy nie zablokuje sie drogi dla drugiej pary.

Zyczymy przyjemnej pracy nad doprowadzeniem do ponownego spotkania zwierzgt.



WUrpa-nasn «Hangu TponuHKy — 3a ropog,om»

[lBeHaALaTb COBEPLUEHHO PA3HbIX 3BEPENt XMBYT PAA0M C MANEHBKOM AepeBHeR. HecMoTps Ha TO, YTO OHVW Apyr
[LipYry 04eHb HPABATCY, OHM OYeHb PEKO BUAATCS. 4aCTO TPOMUHKMA, MO KOTOPBLIM OHW XOAST, He MO3BOMSIOT UM
XOAUTb APYT K APYry B rocTW. [omornTe 38epam BCTPEYATLCS NOYALLLE, MPONOXKMB 19 3TOMO HOBbIE TPOMUHKM
yepes nong n nyra. Virpa-nasn «Hamay TponmHKy» COCTOUT U3 AEPEBAHHON PAMKY, 9 KAPTOYEK C TPOMMHKAMM 1 20
KApTOHeK C 304aHNUSMN.

«Hanam TPOnUHKY» — 370 UrPa-na3s, NO3BONFIOLLLAS YCTPOUTL 30XBATLIBAOLLIEE COCTA3AHME MEXMY ABYMS
UrpOKamu. B 3Ty Urpy, B KOTOPOI MOXHO COCTABATL OFPOMHOE KOMMYECTBO HOBBIX KOMOMHALWIA TPOMMHOK, TAKXe
04eHb MHTEepeCHO ByAeT UrpaTb U OAHOMY UrPOKY. HeOBLIYHOCTL 3TOrO NA3/1A COCTOUT B TOM, YTO OH COLEPXMT
MHOXECTBO BAPWUAHTOB PeLLeHni . 3Ta Urpa MaeansHO MOAOMAET AN [AeTe B BO3PACTE YeThIPeX /IET M CTapLLe.

Lenb urpbl

Ha pamke vrpbl n300paxeHbl pasHble XMBOTHbIE. MeXay HMI HOXOANTCS UrPOBOE NOAE, KOTOPOE NepeceKaioT
Pa3Hble TPOMUHKY.

>KMBOTHbIE MOTYT XOAMTb APYT K AAPYrY B FOCTV TONKO MO MPOIOXEHHbIM TPOMMHKAM.

Ecnmn y koro-To 13 3Bepelt NOSBITCS XeNaHMe HaBECTUTB PYroro 38eps, emy HY>XKHO MOMOYb NPONOXUTL K 3TOMY
3BEPIO TPOMMHKY.

O[HOKO MrPOK-CONEPHYIK TaKXe CTPEMITCS MPONOXNTb TPOMMHKY K «CBOMM» 3BEPSM.

Mo6exa0eT TOT, KTO NEPBLIM MOMOXET «CBOUMY IBYM 3BEPIM BCTPETUTHCY.

Moprotoeka k urpe

[Nepes Mrpor KapToyKy ¢ TPOMMHKAMM BbIKIOALIBAIOTCS KAPTUHKOM BBEPX, O KAPTOYKYM C 30AAHNIMM — KAPTUHKON
BHM3. /IrpoKyv LOroBaPMBAIOTCS MEXAY COOOM, KTO HAYHET Mrpy NepBbIM. Mrpy MOXeT HaYaTb MAAALLNIA UFPOK,
VNI UFPOKW MOTYT OMPeaennTb, KTo OyAeT XOAUTb NePBLIM C MOMOLLLbIO KyOUKa.

Mpasunna

[NepBbI UrPOK NEePeBOPAYMBAET OAHY 13 ABOALATM KAPTOYEK C 3040HMIMU. Ha Helt n300paxeHs! ABe Napb!
3Bepeit, Mexay KOTOPbIMM HYXXHO NPOMOXNTL TPOMUHKY.

Hanpumep, 370 MoXeT BbiTb KAPTOYKA, M300PAXAIOLLLAS COBAYKY 1 3aMHMKA MW OBEYKY M MOPOCEHKA,
COEMHEHHbIX TPOMMUHKON.

[epBbIv UIPOK LOKEH MPONOXMUTL TPOMMHKY OT COOAYKYM K 3ar4mKy. [1ng 3T0ro oH 6epeT nepsyto KAPTOHKY,
KOTOPQS NOAXOAMT AN NPOKNAABIBAHNS TPOMMHKM MEXAY STUMM ABYMS XUBOTHBIMU. Vrpoky paspeLuaeTcs
NONOXNTb NEPBYI0 KAPTOYKY C TPOMUHKOM TONBKO BO3/1€ OLHOMO M3 CBOMX 3Bepelt. [1oce 3TOro Urpok MOXeT
PA3MELLLATH BCE OCTA/IbHbIE KAPTOYKM TO/IbKO HO TPOMUHKE, KOTOPYIO OH CTPOUT. [oc/1e Toro, KK Nep.bIit Urpok
NONOXWA CBOI KAPTONKY C TPOMUHKOM HA MrPOBOE NONE, 04Epeib NEPEXOAMT KO BTOPOMY UrPOKY. Mrpoku no
04epean BbIKIGABIBAIOT CBOM KAPTOYKM C TPOMMHKAMM, MOKA OAMH W3 HUX NEPBLIM He MPOIOXMUT TPOMUHKY MEXay
CBOVIMY XUBOTHBIMM.

3TOT UrPOK CTAHOBUTCS NOBEANTENEM.

EC/n B Urpy Urpaet oauH Urpok, HaNTU peLLeHne HUYYTb He fierye. Beab Tenepb HYXHO NPOMOXUTL TPOMWHKY He
TOMIbKO MEX/Y OLHOV MAPOW XMBOTHBIX, M300PAXEHHbBIX HO OTKPLITOM KAPTOYKE € 30AAHUEM, O CPA3Y MeXIY
[1BYMS NAPAMM. 3040CTYI0 UTPA B OAMHOYKY OKA3bIBAETCS HOMHOMO CIOXHEE, YeM Urpa BABOEM, TOK KAK B

3TOM CNy4ae NP BbIKNALBIBAHWM KAXA0M KAPTOYKM C TPOMMHKOM MrPOKY NPUXOAMTCS AYMATb O TOM, 4TOObI He
30aropoAuTL TPOMMHKY MEXAY BTOPOI MAPOM XNBOTHbIX.

I‘Ionyqame YyAO0BONBCTBME OT NPOKNAABIBAHNA TDOMNHOK MeXAY XNBOTHLIMA.
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