Ref. 20815

: Juego cooperativo: jSalvemos los Animales!

Objetivo:

Conseguir entre todos que los animales entren en la granja antes de que
llegue el lobo.

Sistema de Juego:

1. Pegar los cinco animales de la granja y un lobo en el dado. Pegar los
otros dos lobos a ambos lados de la ficha roja.

2. Poner el tablero boca arriba sobre la mesa y al lado las 20 fichas de los
animales de la granja boca abajo. Colocar la ficha del lobo en la casilla de
salida del tablero.

3. Por turnos, lanzar el dado: (memory)

- Si sale un animal de la granja, buscar la pareja (2 fichas) de
ese mismo animal entre las fichas que estan boca abajo. Si se
acierta, se deja la pareja dentro de la granja, si no se acierta,
se vuelven a dejar las fichas boca abajo. (Propiciar la
cooperacion de todos los jugadores para encontrar la
pareja)

- Si sale el lobo, éste avanza una casilla.

4. Posibles finales:

- Todos ganan: cuando se ha puesto a salvo a todos los
animales en la granja antes de que el lobo alcance la meta.
- Todos pierden: cuando el lobo alcanza la meta y no se ha
puesto a salvo a todos los animales en la granja.

JADVERTENCIA! Riesgo de as xia. No recomendado a menores de 36 meses por
contener elementos susceptibles de desprendimiento con posibilidad de ser
ingeridos. Conservar estas informaciones y los datos del fabricante.

1 Group Game: Let’s Save the Animals!

Objective:

For everyone to get the animals safely into the farm before the wolf
comes.

How to play:

1. Stick the five farm animals and wolf stickers on the dice provided.
Stick the other two wolf stickers on each side of the red counter.

2. Put the board face-up on the table and place the 20 cards showing
the farm animals next to it face-down. Put the wolf counter on the starting
box of the board.

3. Throw the dice in turns: (Memory)

- If a farm animal is thrown, the player has to find its match
among the cards placed face-down on the table. If he gets it
right, the matching animal can be put in the farm; if not, the
card is returned to its face-down position (encourage all the
players to cooperate in finding the matching pair).

- If the wolf is thrown, the wolf counter moves forward one
space.

4. Possible outcomes:

- Everyone wins: when all the animals have been saved in the
farm before the wolf gets to the finish line.

- Everyone loses: when the wolf gets to the finish line and
there are still animals left outside the farm.

WARNING! Risk of asphyxia. Not recommended for children under 36 months as it
contains elements that may come loose and be swallowed. Keep this information
and the manufacturer's details in a safe place.

l l Jeu coopératif : sauvons les animaux !

Objectif :

Parvenir tous ensemble a ce que les animaux rentrent dans la ferme avant
I'arrivée du loup.

Systeme de jeu:

1. Coller les cing animaux de la ferme et un loup sur les faces du dé.
Coller les deux autres loups de chaque c6té de la fiche rouge.

2. Placer le plateau de jeu sur la table, face visible, et a c6té les 20 fiches
des animaux de la ferme a I'envers. Placer la fiche du loup sur la case de
départ du plateau de jeu.

3. Lancer le dé a tour de réle : (memory)

- Si un animal de la ferme apparait, rechercher la paire de ces
deux animaux parmi les fiches placées a I'envers. Si la paire
est réunie, la placer dans la ferme ; sinon, remettre les fiches
al'envers (Encourager la coopération entre tous les joueurs
pour trouver la paire).

- Si c'est le loup qui apparait, il avance d'une case.

4. Fins possibles :

- Tout le monde gagne : si tous les animaux sont a I'abri dans
la ferme avant que le loup n’atteigne l'arrivée.

- Tout le monde perd : si le loup atteint |'arrivée et tous les
animaux ne sont pas a l'abri dans la ferme.

ATTENTION ! Risque d'asphyxie. Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois
car certains éléments sont susceptibles de se détacher et constituent un risque pour
les enfants qui peuvent les avaler. Veuillez conserver ces informations ainsi que les
coordonnées du fabricant.

[—
IS Groepsspel: Red de dieren!

Doel:

Er met zijn allen voor zorgen dat de dieren in de boerderij zijn voordat de
wolf komt.

Spelsysteem:

1. Plak de vijf boerderijdieren en één wolf op de dobbelsteen. Plak de
andere twee wolven op beide kanten van de rode fiche.

2. Leg het spelbord op tafel met de afbeeldingen naar boven en de 20
kaartjes met de boerderijdieren met de afbeeldingen naar beneden
ernaast. Leg het kaartje van de wolf in het vakje start van het bord.

3. Gooi om de beurt de dobbelsteen: (memory)

- Als de uitkomst een boerderijdier is, zoek dan tussen de
kaartjes met de afbeelding naar beneden naar het
bijbehorende dier. Als dat is gelukt, worden de twee dieren
in de boerderij achtergelaten, als het niet is gelukt, worden
de kaartjes weer met de afbeelding naar beneden
teruggelegd. (Moedig de medewerking van alle spelers aan
om het andere dier te vinden)

- Als de uitkomst de wolf is, gaat deze een vakje vooruit.

4. Mogelijk einde:

- ledereen wint: als alle dieren in veiligheid zijn gebracht in
de boerderij voordat de wolf de finish bereikt.

- ledereen verliest: als de wolf de finish bereikt en niet alle
dieren in veiligheid zijn gebracht in de boerderij.

WAARSCHUWING! Gevaar voor verstikking. Niet aanbevolen voor kinderen onder
de 36 maanden. Bevat elementen die los kunnen komen en ingeslikt kunnen
worden. Bewaar deze handleiding en de gegevens van de fabrikant.

! Kooperatives Spiel: Rettet die Tiere!

Ziel:

Alle zusammen sollen die Tiere in den Bauernhof bringen, bevor der Wolf
kommt.

Spielsystem:

1. Die fuinf Tiere vom Bauernhof und einen Wolf auf den Wiirfel kleben.
Die anderen beiden Wolfe jeweils auf eine Seite der roten Karte kleben.

2. Das Spielbrett mit der Oberseite nach oben auf den Tisch legen und
daneben die 20 Karten mit den Tieren vom Bauernhof mit der Abbildung
nach unten. Die Karte mit dem Wolf auf das Startfeld des Spielbretts legen.

3. Der Reihe nach wiirfeln: (Memory)

- Wird ein Tier vom Bauernhof gewdirfelt, aus den mit der
Abbildung nach unten liegenden Karten das passende Paar
dazu suchen. Falls dies gelingt, bleibt das Paar dazu im
Bauernhof, falls nicht, werden die Karten wieder mit der
Abbildung nach unten auf den Tisch gelegt. (Zur
Kooperation aller Spieler beim Suchen nach dem Paar
animieren).

- Wird der Wolf gewiirfelt, riickt dieser ein Feld vor.

4. Mogliche Auflésungen des Spiels:

- Alle gewinnen: Wenn alle Tiere im Bauernhof in Sicherheit
gebracht wurden, bevor der Wolf das Ziel erreicht.
- Alle verlieren: Wenn der Wolf das Ziel erreicht und noch
nicht alle Tiere im Bauernhof in Sicherheit gebracht worden
sind.
ACHTUNG: Erstickungsgefahr! Nicht fur Kinder unter 36 Monaten empfohlen.
Enthélt Teile, die sich [osen und verschluckt werden konnten. Diese Informationen
und die Angaben zum Hersteller aufbewahren.

l l Gioco cooperativo: Salviamo gli animali!

Obiettivo:
Fare in modo, tutti insieme, che gli animali entrino nella fattoria prima che
arrivi il lupo.
Sistema del gioco:
1. Attaccare i cinque animali della fattoria e uno dei lupi su ciascun lato
del dado. Attaccare gli altri due lupi su entrambi i lati della scheda rossa.
2. Posizionare sul tavolo il pannello da gioco (rivolto verso l'alto) e
accanto le 20 schede degli animali della fattoria con I'immagine rivolta
verso il basso. Posizionare la scheda del lupo nella casella di partenza del
pannello da gioco.
3. A turno, lanciare il dado: (memory)
- Se viene estratto un animale della fattoria, cercare la coppia
corrispondente tra le schede rivolte verso il basso. Se viene
trovata l'immagine corrispondente, la coppia rimane
all'interno della fattoria, diversamente, occorre lasciare le
schede rivolte verso il basso. (Fomentare la cooperazione di
tutti i giocatori per trovare la coppia corrispondente
all'immagine estratta)
- Se viene estratto il lupo, questo avanza di una casella.
4. Finali possibili:
- Tutti vincono: quando tutti gli animali sono stati messi in
salvo nella fattoria prima che il lupo raggiunga la meta.
- Tutti perdono: quando il lupo raggiunge la meta e nessun
animale viene messo in salvo dentro la fattoria.
AVVERTENZA!Rischiodias ssia. Non raccomandato per bambini al di sotto dei 36
mesi poiché contiene elementi che si possono staccare ed essere ingeriti. Conservare
queste informazioni e i dati del fabbricante.

- Jogo cooperativo: Vamos salvar os animais!

Objetivo:

Conseguir entre todos que os animais entrem na quinta antes do lobo
chegar.

Sistema de jogo:

1. Colar no dado os cinco animais da quinta e um lobo. Colar os outros
dois lobos em ambos os lados do cartao vermelho.

2. Com o tabuleiro sobre a mesa e a face voltada para cima, colocar ao
lado os 20 cartdes dos animais da quinta com a face voltada para baixo.
Colocar o cartao do lobo na casa de saida do tabuleiro.

3. Langar o dado a vez: (jogo de meméria)

- Se sair um animal da quinta, procurar o par desses dois
animais nos cartdes que se encontram com a face voltada
para baixo. Se se acertar, coloca-se o par dentro da quinta. Se
n&o se acertar, os cartoes sao novamente colocados com a
face voltada para baixo. (Fomentar a cooperagao de todos
os jogadores para encontrar o par)

- Se sair o lobo, este avanga uma casa.

4. Finais possiveis:

- Todos ganham: quando todos os animais sao colocados a
salvo na quinta antes do lobo alcangar a meta.

- Todos perdem: quando o lobo alcan¢a a meta e nem todos
os animais foram colocados a salvo na quinta.

ATENGAQ! Risco de as xia. No recomendado para menores de 36 meses por
conter elementos suscetiveis de desprendimento com possibilidade de serem
ingeridos. Conservar estas informacdes e os dados do fabricante.

Opadiké mayvidt: A swoovpe Ta {wa!

ZKOTOG TOU atXvisiov:
Na katagépouv 6ot ot raikteg pali va dlouv ta {wa péoa oto
aypoKTNpa TPtV €pBeL 0 AUKOG.
Nw¢ maifeta:
1. KON OTE Ta mévTe {Wa Tou aypOoKTAATOG Kat évav AUKo oto {apt.
KoAArjote Toug GANoug U0 AUKoug oTig SU0 AEUPEG TNG KOKKIVNG KAPTAG.
2. TomoBEeTAOTE TO TAPMAG HE TNV OYN TTPOG TA TAVW OTO TPAmE(L Kal 0To
TIAGL TIG 20 KAPTEG HE Ta (WA TOU AYPOKTAKATOG KE TNV 0P TTPOG Ta KATW.
TomoBETOTE TV KAPTA TOU AUKOU OTNV APETNPIC TOU TAPTAG.
3. Pi&te 10 {apt, Kabévag pe Tn oelpd Tou: (matgvidt pvhpung)
- Av 8eigel éva {Wo Tou aypoKTpatog, YA&Te To (euydpt
auToU Tou {WOoU OTIG KAPTEG PE TNV OYn TIPOG Ta KATW. Av
Bpeite To Leuydpl, aPrioTE TO P€CA OTO AYPOKTNHA, av Sev TO
Bpeite, apoTe TIG KAPTEG TTiow 0T B€0N TOUG PE TV OYNn
TTPOG Ta KATW. (EvBappUOVETE TN GLVEPYATIia OAWV TwV
TIAUKTWV YIA TOV EVTOTIIOPO Tou (euyapiol)
- Av Sgi&el Tov AUKO, TOTE 0 AUKOG TIpOXWPAEL pia B€on.
4. TIwg UMOPEi va TENEWWOEL TO TaXvidL:
- 'ONot kepbiouv: dtav pumouv dAa Ta {wa péca oto
aAyPOKTNHA TTPLV PTACEL 0 AUKOG OTO TEPHA.
-'O\ot Xdvouv: GTav 0 AUKOG QTACEL OTO TéPHA Kal Sev £Xouv
prel OAa ta {Wa PEoa 0TO ayPOKTNMA.
spelbréadets startruta.

II-
Samarbeidspill: La oss redde dyrene!

Formal:

Oppnd i samarbeid mellom alle at dyrene kommer seg trygt inn pa bondegarden fer ulven kommer.

Spillesystem:

1. Lim de fem dyrene fra bondegérden og én ulv pa terningen. Lim de to andre ulvene pé hver sin side av den rede brikken.
2.Legg brettet pa bordet med forsiden opp og ved siden av de 20 brikkene med dyrene pa bondegérden med billedsiden ned. Plasser brikken med ulven pa

brettets startsfelt.

3.Kast terningen etter tur: (Memory) - Dersom et dyr forlater garden, finn paret til dyret blant brikkene med billedsiden ned. Hvis det velges riktig, blir dyreparet
igjen pa bondegarden, og hvis valget er feil, skal brikkene legges tilbake igjen med billedsiden ned. (Fa alle spillerne til 8

samarbeide for a finne paret)

- Hvis ulven kommer opp, skal den flyttes ett felt fremover.
4. Mulige avslutninger: - Alle vinner: nar alle dyrene pa bondegarden har blitt brakt i sikkerhet for ulven nar malet.
- Alle taper: hvis ulven nar mallinjen og noen av dyrene fremdeles befinner seg utenfor bondegarden.

ADVARSEL! Kvelningsfare. Ikke anbefalt for barn under 36 maneder pa grunn av elementer som kan Igsne og svelges. Oppbevar denne informasjonen og produsentens

data.

INTERDIDAK, S.L. Av. Pobla de Vallbona, 34. 46183 La Eliana (Valencia) ESPANA

3. Spelarna turas om att sla térningen: (memory) - Om ett djur kommer ut ur ladugarden s& méste spelarna hjélﬁas at att leta ratt pa det djurparet bland korten som
ligger upp och ned pa bordet. Om spelarnas lyckas hitta bdda korten sé kan de sléppa in djurparet pa
bondgarden. Om de inte lyckas hitta ratt kort som laggs korten tillbaka pé& bordet med framsidan nedét.
(Uppmuntra spelarna att samarbeta for att hitta rétt kortpar)

-Om térningen visar en vargiD

4. Mgjliga slutresultat: - Alla vinner: Nar alla bondgardsdjur har kommit in pa

tas vargen ett steg narmare bondgarden.
garden innan vargen hinner fram.

X _ - Allaférlorar: Om vargen hinner fram till bondgarden innan alla bondgardsdjur har hunnit in. . . i
VARNING! Risk for kvavning. Rekommenderas ej for barn under 36 manader eftersom spelet innehaller delar som kan lossna och svaljas. Spara denna information och

uppgifterna om tillverkaren.
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== Gruppespil: Lad os redde dyrene!

Malsaetning:

At man ved hjalp af alle deltagerne i hele gruppen fér dyrene bragt
tilbage pé garden, for ulven kommer.

Sadan spiller man:

1. Fastkleeb de 5 dyr fra garden og en ulv pa terningen. Klaeb de andre 2
ulve pa hver sin side af den rade spillejeton.

2. Vend spillebreettet med forsiden opad pa bordet og ved siden af de
20 spillebrikker med dyrene fra gdrden med forsiden nedad. Anbring
spillejetonen med ulven i startboksen pa spillebraettet.

3. Kast terningen pa skift: (memory)

- Hvis terningen viser et dyr fra garden, skal man finde parret
til dette dyr blandt spillebrikkerne, der ligger med forsiden
nedad. Hvis man finder den rigtige brik, anbringes
dyreparret inde pa garden. Hvis man ikke far den rigtige brik,
vendes alle brikkerne med forsiden nedad. (Serg for, at alle
spillerne samarbejder om at finde frem til de
sammenhgrende dyrepar)

- Hvis ulven dukker op, skal man bevaege sig en rubrik
fremad.

4. Mulige slutresultater:

- Alle vinder: ndr man har reddet alle dyrene pa gérden, for
ulven nar i mal.
- Alle taber: nar ulven nar i mal, for alle dyrene pa garden er
blevet bragt i sikkerhed.
ADVARSEL! Risiko for kvaelning. Spillet ma ikke bruges til barn under 3 &r, idet det
indeholder dele, som kan rive sig las med efterfglgende fare for slugnmg Gem
denne information samt oplysningerne om fabnkanten

|:| Yhteistyoleikki: Pelasta eldimet!

Tarkoitus:
Pelaajat yrittavat kaikki yhdessa saada eldimet turvaan maatilalle, ennen
kuin susi tulee.
Pelin kulku:
1. Liimaa viisi maatilan eldinta ja susi noppaan. Liimaa kaksi muuta sutta
punaisen kortin molemmille puolille.
2. Aseta pelilauta kuvapuoli ylospéin poydalle ja sen viereen 20
eldinkorttia kuvapuoli alaspdin. Aseta susikortti pelilaudan lahtéruutuun.
3. Noppaa heitetdan vuorotellen: (muistipeli)
- Jos noppa osoittaa maatilan eldintd, pelaajat etsivat
kyseistd elainparia kuvapuoli alaspéin olevista korteista.
Jos pari l0ytyy, eldimet siirretdén maatilan sisapuolelle, jos
pareja ei [oydy, kortit jatetaan takaisin paikalleen kuvapuoli
alaspain. (Edistaa kaikkien pelaajien yhteistyota parien
etsimisessa)
- Jos nopanheitolla tulee susi, susi siirtyy yhden ruudun
eteenpadin.
4. Mahdolliset pelin lopputilanteet:
- Kaikki voittavat: jos kaikki maatilan eldimet on saatu
turvaan, ennen kuin susi paasee maaliin.
- Kaikki havidvat: kun susi ehtii maaliin eika kaikkia eldimia
ole saatu turvaan maatilalle.

VAROITUS! Tukehtumisvaara. Ei suositella alle 36 kuukauden ikéisille, sisaltaa
|m()jaV|a osia, jotka on mahdollista nielaista. Sailytd nama tiedot ja valmlstajan
tiedot.

: Gra grupowa: Ratujmy zwierzeta!

Cel gry:

Dzieciom powinno si¢ uda¢ wspélnymi sitami wprowadzi¢ zwierzeta do zagrody
zanim pojawi sie wilk.

Sposéb gry:

1. Nalep na kostce obrazki z piecioma zwierzetami z zagrody i jednym wilkiem,
a nastepnie nalep obrazki z pozostatymi dwoma wilkami z obu stron czerwonej
karty.

2. Utéz na stole plansze obrazkami do géry i rozt6z obok 20 kart
przedstawiajacych zwierzeta gospodarskie obrazkiem do dotu. Utéz karte z
wilkiem na polu startowym planszy.

3. Gracze po kolei rzucaja kostka: (memory)

- W przypadku wyrzucenia kostka zwierzecia gospodarskiego,
nalezy odkry¢ pare tych samych zwierzat wsréd roztozonych
obrazkiem do dotu kart. Jesli graczowi uda sie trafi¢, zostawia pare
zwierzat wewnatrz zagrody, jesli nie, karty ponownie odwraca sie
obrazkiem do dotu i zostawia na stole. (Nalezy zachecac dzieci do
wspotpracy w odnajdywaniu drugiej pary).

- W przypadku wyrzucenia kostka wilka, karta z wilkiem przesuwa
sie o jedno pole.

4. Mozliwe zakonczenia gry:

- Wszyscy wygrywaja: gdy uda sie umiesci¢ wszystkie zwierzeta w
zagrodzie zanim wilk dotrze do mety.
- Wszyscy przegrywaja: gdy wilk dotrze do mety zanim uda sie
umiesci¢ wszystkie zwierzeta w zagrodzie.
OSTRZEZENIE! Ryzyko udtawienia. Nie zalecane dla dzieci ponizej 3lat, zawieramateiluzne
elementy, ktére moga zostac potknigte. Zaleca sig zachowac ninigjsze informacje i dane
producenta.

= Tarsasjaték: Mentsiik meg az allatokat!

cél:

A csoport tagjainak egyiittes erével kell a farmra terelni az sszes haziallatot,
miel6tt utolérné Gket a farkas.

Jatékszabalyok:

1. Ragassza az 6t hazillatot és a farkast abrazolo matricakat a dobokocka
oldalaira. Ragassza a fennmaradé 2 db farkas matricat a piros kartya egy-egy
oldalara.

2. Helyezze a jatéktablat szinével felfelé az asztalra és rakja ki mellé egyesével
és szintikkel lefelé forditva a 20 db haziallatot abrazolé képes kartyat. Helyezze a
farkast abrazolo kartyat a kijarathoz.

3. A jatékosok egymas utan dobnak a dobokockaval: (memériajaték)

- Ha a jatékos haziallatot dob, a csoportnak meg kell prébéinia
megkeresni a szinével lefelé kirakott kartyak kozott az adott allatot
&brézold kartyapért. Ha sikeriil megtaldlnia, jatékos a kartyakat a
jatéktablan a farmba helyezi (az erre kialakitott helyre). Ha nem
sikerilt megtalalni a kartyapart, a szinére forditott kartyakat ismét
le kell forditani. (Buzditsa a jatékosokat arra, hogy segitsenek
egymasnak a kartyaparok megkeresésében.)

- Ha a jatékos farkast dob, a farkas eggyel elére Iép a mezében.

4. Lehetséges jatékvég valtozatok:

- Mindnyéjan nyernek: Ha a csoportnak sikeriilt a farmra terelnie az

6sszes haziallatot, mielétt a farkas célba érne.

- Mindnyéjan vesztenek: Ha a farkas célba ér, miel6tt a csoportnak

sikeriilt volna az 6sszes héziallatot a farmra terelnie.
FIGYELMEZTETES! Fulladésveszély! 36 hénapos kor alatt nem ajanlott kénnyen levalé
tartozékai miatt, amelyek sériilést okozhatnak. Kérjiik, ezeket az informaciokat és a gyartd
adatait gondosan Grizze meg.

Skupinova hra: Zachraiime zvierata!
Ciel:
Spoloénymi silami dosiahnut, aby sa zvierata ukryli na farme skor, nez
pride vik.
Spodsob hrania:
1. Na hraciu kocku nalepte 5 hospodarskych zvierat a vlka. Zvy$nych
dvoch vlkov nalepte na obe strany cerveného zeténu.
2. Na stol polozte horeznacky hraciu dosku a vedla nej rozlozte
doluznacky 20 kariet hospodarskych zvierat. Zeton s vlkom polozte na
prvé hracie poli¢ko na hracej doske.
3. Kockou sa bude hadzat podla stanoveného poradia: (pamét)
- Ak pri hodeni vyjde hospodérske zviera, treba medzi
kartami, ktoré su doluznacky, najst dvojicu tychto zvierat. Ak
vytiahnete spravne karty, date dvojicu na farmu, ak sa to
nepodari, ponechate karty doluznacky. (Tymto sa pri hladani
paru podnecuje spolupraca medzi vetkymi hra¢mi).
- Ak pri hodeni kockou vyjde vk, Zetén s vlkom posunieme o
jedno poli¢tko dopredu.
4. Moznosti ukoncenia hry:
- V3etci vyhraju, ak budu vietky zvieratd zachranené na farme
skor, nez vlk dosiahne ciel.
- Vsetci prehraju, ak vlk dosiahne ciel a v bezpeci farmy nie st
vietky zvierata.

UPOZORNENIE! Riziko udusenia. Neodporuca sa pre deti do 36 mesiacov, pretoze
obsahuje prvky, ktoré sa mozu uvolhit a byt prehltnuté. Uchovajte tieto informacie
aldaje vyrobcu nabezpe¢nom mieste.

i Skupinova hra: Zachraiime zvifata!

Cilem hry je:

Spoleénymi silami dosahnout, aby se zvifata ukryla na farmé dfive, nez
prijde vik.

Systém hry:

1. Na kostku nalepte 5 hospodaiskych zvitat a vlka. Zbyvajici dva viky
nalepte na obé strany ¢erveného zetonu.

2. Na stll polozte licni stranou nahoru herni desku a vedle ni rubovou
stranou nahoru 20 karet hospodarskych zvifat. Zeton s vlkem polozte na
prvni policko na herni desce.

3. Kostkou se bude hazet podle stanoveného potadi: (pamét)

- Pokud pii hodu padne hospodaiské zvite, je zapotiebi najit
dvojici zvifat v kartach oto¢enych licem dolt. Pokud
vytahnete spravné karty, date dvojici na farmu, pokud se to
nepodafi, ponechte karty opét licem dold. (Takto se pfi
hledani dvojic podnécuje spoluprace viech hraca).

- Pokud pii hozeni kostkou vyjde vlk, zeton s vikem
posuneme o jedno poli¢ko dopredu.

4. Moznosti ukonceni hry:

- Vsichni vyhraji pokud budou viechna zvifata zachranéna na
farmé dfive, nez vlk dosahne cile.

- Vsichni prohraji, pokud vlk dosahne cile a do bezpedi farmy
se nedostanou viechna zviata.

UPOZORNENI! Nebezpeéi uduseni. Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicl, jelikoz
obsahuje ¢asti, které se mohou uvolnit a byt spolknuty. Uchovavejte tyto informace
a podrobnosti o vyrobci na bezpe¢ném misté.

.
- Grup Oyunu: Hayvanlari Kurtaralim!

Amag:

Herkesin kurt gelmeden hayvanlari giivenli bir sekilde ciftlige sokmasi
gerekir.

Nasil oynanir:

1. Bes ciftlik hayvani ve kurt yapistirmalarini kutunun icinde gelen zara
yapistirin. Diger iki kurt yapistirmasinit kirmizi piyonun her iki tarafina
yapistirin.

2. Kartonu ytizli yukari bakacak sekilde masaya koyun ve yanina ¢iftlik
hayvanlarini gésteren 20 karti asadi bakacak sekilde koyun. Kurt
piyonunu kartonun baslangig¢ kutusuna koyun.

3. Sirayla zar atin: (Hafiza)

- Bir ciftlik hayvani geldiginde oyuncu bu hayvanin esini
masada ytizli asagiya bakacak sekilde duran kartlar arasindan
bulmalidir. Dogru karti bulursa, o hayvan ciftlige konabilir ve
karti da yukari bakacak sekilde birakilir; dogru karti
bulamazsa kart yiizii asagi bakacak sekilde birakilir (tim
oyuncularin es karti bulma konusunda isbirligi yapmalari igin
tesvik edin)

- Kurt geldiginde kurt piyonu bir adim ilerler.

4. Olasi sonuglar:

- Herkes kazanir: Kurt bitis cizgisine gelmeden énce ciftlikteki
tim hayvanlarin kurtarildigi zaman.
- Herkes kaybeder: Kurt bitis ¢izgisine geldiginde hala
ciftligin disinda hayvanlar oldugu zaman.
UYARI! Bogulma riski. Yerinden glklg ?/utulabnen parcalar icerdiginden 36 aydan
kgﬁfik cocuklar icin 6nerilmez. ileri ve Gretici bilgilerini guvenli bir yerde
saklayin.

E Skupinska igra: Resimo zivali!

Ciljigre:
Vsi igralci morajo Zivali varno pripeljati do kmetije, preden pride volk.
Pravila igre:

1. Nalepke z vsemi petimi zivalmi s kmetije in z volkom prilepite na
kocko. Drugi dve nalepki z volkom nalepite na vsako stran rdece igralne
figure.

2. Igralno plosco polozite na mizo in poleg nje razvrstite vseh 20 kart z
Zivalmi s kmetije s hrbtno stranjo navzgor. Figuro za volka poloZite na
zacetno polje igralne plosce.

3. Izmeni¢no mecite kocko: (spomin)

- ¢e igralec vrze kocko in se kocka ustavi na zivali s kmetije,
mora igralec poiskati zival med kartami, ki so s hrbtno stranjo
polozene na mizo. Ce najde pravo Zival, jo lahko prestavi na
kmetijo; ¢e ne najde prave Zivali, karto poloZi nazaj na mizo s
hrbtno stranjo navzgor (spodbujajte vse igralce pri iskanju
ustreznega para).

- ¢e igralec vrze kocko in se kocka ustavi na sliki z volkom, se
volk premakne za eno igralno polje.

4. Mozni izidi:

- Vsi zmagajo: e igralci resijo vse Zivali in jih popeljejo na
kmetijo, preden pride volk do cilja.

- Vsi izgubijo: ¢e volk prispe do cilja in niso vse Zivali na
kmetiji.

OPOZORILO! Nevarnost zadusitve. Ni primerno za otroke do 36 mesecev starosti, saj
vsebuje dele, ki bi lahko odpadli in ki bi jih otroci lahko pogoltnili. Hranite te
informacije in proizvajal¢evo dokumentacijo na varnem mestu.

l] Joc de grup: Sa salvam animalele!

eg
1. Lipiti cele cinci ab}lblldun cu animale de fermd si cu lupul pe zarul inclus. Lipiti celelalte doua abtibilduri cu lup pe fiecare parte a césutei rosii.

2. Asezati plansa cu
3. Dati cu zarul pe rand: (Memorie)

coopereze [a gasirea perechii).

ata in sus pe masa si asezati cele 20 de carti cu animale de fermd langa plansa, cu fata in jos. Puneti casuta lupului in prima casetd de pe plansa.
> Daca zarul indica un animal de ferma, jucdtorul trebuie sa i géseasca perechea l:)rlntre cartile asezate cu fata in jos pe masd.
Daca ghlcefte poate sd pund animalul gasit in fermd; daca nu, cartea se asaza la

loc, cu fata in jos (incurajati toti jucatorii sa

- Daca zarul indicé lupul, casuta lupului se muta cu o casuta inainte.
4. Rezultate posibile: - Casti dga toti jucdtorii: atunci cand toate animalele au fost duse in S|guranta la fermé inainte ca lupul sa ajunga la linia de finis.

- Pier

toti jucatorii: atunci cand lupul ajunge la linia de finis si au mai rimas animale in afara fermei.

AVERTISMENT! Risc de as xiere. Nu este recomandat copiilor mai mici de 36 de luni deoarece contine elemente care se pot desprinde si care pot  inghitite. Pastrati

aceste informatii si datele de la producator.
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