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CONTENU : 12 cartes-plateau recto et verso, 15 jetons-fleche,
24 cartes-solution.
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@ BUT DU JEU : repérer et créer un chemin pour aider les animaux
a retrouver leur route (plateaux verts) ou leur point d’arrivée
(plateaux jaunes).
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Placer un plateau devant Uenfant, et les jetons-fléche a coté.
Bien repérer les différentes fleches avec Uenfant :

p ‘ = le chemin tourne vers le haut

= le chemin tourne vers le bas ﬁ 3 g
. wﬁ! af €™

H = le chemin se poursuit tout droit === T



o les cartes-plateau vertes, n°1 a n°12 : 'enfant regarde en haut de
la carte. Il repere avec quel animal jouer et ce qu’il cherche a atteindre.
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L’ours cherche un pot de miel.

Sur le quadrillage, Uenfant repére le chemin que doit suivre 'animal,
en évitant les obstacles.

A Uaide des jetons-fléche, 'enfant construit le chemin sur la carte
quadrillée : il place les jetons dans les cases correspondantes,

U'un apres lautre.

Attention, impossible d’aller en diagonale!

Les fleches doivent indiquer le bon chemin, dans le bon sens... jusqu’a
larrivée!

Une fois le chemin construit avec les jetons, 'enfant regarde la solution
sur la carte correspondante.
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Le chemin est identique? Bravo!




o Sur les cartes-plateau jaunes, n°13 a n°24 : U'enfant regarde en bas
de la carte. Il repére avec quel animal il va jouer et les indications
qu’il doit suivre.
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Le lapin - le chemin qu’il va suivre
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Mais o mene ce chemin? Ou va le lapin?

Pour le savoir, 'enfant reproduit sur le quadrillage le chemin indiqué,
en respectant bien Uordre des fléches et leur sens.

Impossible d’aller en diagonale!

Une fois le chemin construit avec les jetons-fléche, 'enfant regarde
la solution sur la carte correspondante.
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a0y Le point d’arrivée est le méme?
Bravo!
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m RULES OF THE GAME | (o) ﬁﬁ?‘

coNTENTS: 12 double-sided boards, 15 arrow tokens, 24 solution cards.

@ AIM oF THE GaME: Work out and build a path to help the animals find their
way (green boards) or destination (yellow boards).

Place a board in front of the child and the arrow tokens next to it.
Help the child work out what the different arrows mean:

& = the path turns up
@J = the path turns down

g = the path goes straight on




PLAYING THE GAME:
« On the green boards, no. 1 to no. 12: the child looks at the top

of the board. They work out which animal to play with and where
it is trying to go.

The bear is looking for a pot of honey.

On the grid, the child works out the path the animal must follow, avoiding
obstacles.

Using the arrow tokens, the child builds the path on the grid by placing
the tokens in the corresponding boxes one by one.

Careful though - the animals can’t move diagonally!

The arrows need to show the right path in the right direction to get to

the destination! Once the child has built the path using the tokens, they
look at the solution on the corresponding card.

71 Are the paths the same? Well done!




* On the yellow boards, no. 13 to no. 24: the child looks at the bottom
of the board. They work out which animal to play with and the directions
to follow.
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The rabbit - the path to follow

But where does the path lead? Where is the rabbit going?

To find out, the child follows the directions indicated on the board to
recreate the path on the grid, taking care to place the arrows in the right
order and the right direction.

The animals can’t move diagonally!

Once the child has built the path using the arrow tokens, they look at the
solution on the corresponding card.
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Is the destination the same?
Well done!




n SPIELREGELN S iﬁi\

INHALT: 12 Spielbrettkarten (Vorder- und Riickseite), 15 Pfeilspielsteine,
24 Losungskarten.

@ zIEL DES spiELs: Einen Pfad anlegen, der den Tieren hilft, den richtigen
Weg zu finden (griines Spielbrett) bzw. ein bestimmtes Ziel zu erreichen
(gelbes Spielbrett).

Ein Spielbrett wird vor dem Kind platziert. Die Pfeilspielsteine kommen
daneben. Das Kind macht sich mit den verschiedenen Pfeilen vertraut:

PJ = der Pfad biegt nach oben ab
hJ = der Pfad biegt nach unten ab

H = der Pfad fiuhrt geradeaus weiter




SPIELABLAUF:

« Die griinen Spielbrettkarten (Nr. 1 bis Nr. 12): Das Kind schaut sich
den oberen Teil der Karte an. Es erfahrt, mit welchem Tier es spielt und
was dieses Tier sucht.

Der Bdr sucht ein Glas Honig.

Auf dem Gitter des Spielbretts legt das Kind mithilfe der Pfeilspielsteine
den Pfad an, dem das Tier an den Hindernissen vorbei folgen muss:

Es setzt dabei die Spielsteine nacheinander in die entsprechenden Felder.
Achtung, diagonale Richtungswechsel sind nicht moglich!

Die Pfeile sollten den richtigen Weg weisen ... bis zum Ziel!
Nachdem der Pfad mit den Spielsteinen angelegt wurde, liberprift das
Kind die Losung auf der entsprechenden Karte.

Wurde der richtige Pfad gefunden?
Gut gemacht!




« Die gelben Spielbrettkarten (Nr. 13 bis Nr. 24): Das Kind schaut sich
den unteren Teil der Karte an. Es erfahrt, mit welchem Tier es spielt und
welche Anweisungen dieses Tier befolgen muss.
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Das Kaninchen und sein Weg

Doch wohin fiihrt der Weg? Wohin lauft das Kaninchen?

Um dies herauszufinden, legt das Kind auf dem Gitter den angegebenen
Pfad nach. Es achtet dabei auf die Reihenfolge und Richtung der Pfeile.

Diagonale Richtungswechsel sind nicht moglich!

Nachdem der Pfad mit den Spielsteinen angelegt wurde, Uberprift das
Kind die Losung auf der entsprechenden Karte.

I
76 : ¥ Wurde das richtige Ziel gefunden?
Gut gemacht!

NN
W
=

I

!

e
By
‘mﬁ




(<)
SPELREGELS 4-6 JAAR 1 VOLWASSENE/1 KIND
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INHouD: 12 dubbelzijdige kaarten, 15 pijlenfiches, 24 oplossingskaarten.
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DOEL VAN HET sPEL: Een route bepalen om de dieren te helpen de weg
(groene kaarten) of hun plaats van bestemming (gele kaarten) te vinden.
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Leg een kaart voor het kind neer en de pijlenfiches ernaast.
Bekijk samen eerst de verschillende pijlen:

N R
P ‘ = volg de weg naar boven } ﬂ BN ::‘_
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b ‘ = volg de weg naar beneden _ '_:“_ ‘t - ¥

H = volg de weg rechtdoor



« Op de groene kaarten, nr. 1 tot nr. 12: de opdracht staat boven aan
de kaart. Zo weet het kind met welk dier hij moet spelen en waar het
dier naartoe moet.
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De beer is op zoek naar een pot honing.

Op het geruite gedeelte van de kaart moet het kind de weg die het dier
moet volgen aangeven. Hindernissen moeten worden vermeden.

Het kind bepaalt de route op de kaart met behulp van de pijlen. Hij legt
de pijlenfiches één voor één op de juiste vakjes.

Let op: schuin naar boven of naar beneden mag niet!

De pijlen moeten de juiste route en de juiste richting aangeven... tot aan
de plaats van bestemming!

Als het kind klaar is, kan hij de route controleren op de bijbehorende
oplossingskaart.
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Klopt het? Goed gedaan!
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* Op de gele kaarten, nr. 13 tot nr. 24: de opdracht staat onder aan
de kaart. Zo weet het kind met welk dier hij moet spelen en welke
aanwijzingen hij moet volgen.
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Een konijn - de route die het konijn moet volgen
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Waar leidt dit pad naartoe? Waar gaat het konijn naartoe?

Om achter het antwoord te komen, legt het kind de pijlen op het geruite
gedeelte van de kaart neer. Hij moet zich aan de aangegeven volgorde en
aan de richting van de pijlen houden.

Let op: schuin naar boven of naar beneden mag niet!

Als het kind klaar is, kan hij de route controleren op de bijbehorende
oplossingskaart.
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7 Klopt het? Goed gedaan!
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E REGLAS DEL JUEGO | (&) i)

CONTENIDO: 12 tarjetas-tablero con lado anverso y reverso,
15 fichas-flecha, 24 tarjetas-solucion.

@ OBJETIVO DEL JUEGO: encontrar y crear un itinerario para ayudar a los
animales a encontrar su camino (tableros verdes) o su punto de llegada
(tableros amarillos).

Colocar un tablero delante del nifo, y las fichas-flecha a un lado.
Identificar las diferentes flechas con el nifo:

; = el camino gira hacia arriba

m = el camino gira hacia abajo

5 = el camino sigue todo recto



DESARROLLO DEL JUEGO:

« En las tarjetas-tablero verdes, n°1 a n°12: el nifo observa la parte
superior de la tarjeta. Identifica el animal con el que va a jugar y lo que
este quiere conseguir.

El oso busca un bote de miel.

En la cuadricula, el nifo identifica el camino que debe seguir el animal,
sorteando los obstaculos.

Con ayuda de las fichas-flecha, el nifio construye el camino sobre la tarje-
ta cuadriculada: va colocando las fichas en las casillas correspondientes,
una tras otra.

Cuidado: jno es posible avanzar en diagonal!

Las flechas deben indicar el camino correcto, en el sentido correcto...
jhasta el punto de llegada!

Una vez construido el camino con las fichas, el nifio mira la solucion en la
tarjeta correspondiente.

! I ¢(El camino es idéntico? jEnhorabuena!




» En las tarjetas-tablero amarillas, n°13 a n°24: el nifo observa la parte
inferior de la tarjeta. Identifica el animal con el que va a jugar y las
indicaciones que debe seguir.

El conejo - el camino que va a seguir

Pero, jadonde lleva este camino? ;Adonde va el conejo?

Para saberlo, el nifo reproduce el camino indicado sobre la cuadricula
respetando bien el orden de las flechas y su sentido.

iNo es posible avanzar en diagonal!

Una vez construido el camino con las fichas-flecha, el nifo mira
la solucion en la tarjeta correspondiente.
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7 ¢El punto de llegada es el mismo?
jEnhorabuena!
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REGOLAMENTO DEL GIOCO 4-6 ANNI 1 ADULTO/1 BAMBINO

coNTENUTO: 12 carte tabellone fronte e retro, 15 gettoni freccia, 24 carte

soluzione.
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@ scopo DEL Gloco: individuare e creare un percorso per aiutare gli animali
a trovare la propria strada (tabelloni verdi) o il proprio punto d’arrivo
(tabelloni gialli).
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Posizionare un tabellone davanti al bambino e i gettoni freccia a fianco.
Individuare correttamente insieme al bambino le diverse frecce:

E‘ = girare verso l’alto fa =y
> < iy
= girare verso il basso E -

H = proseguire sempre dritto ' S



« sulle carte tabellone verdi, dalla n°1 alla n°12: il bambino guarda la
parte superiore della carta. Individua con quale animale giocare e cio che
vuole raggiungere.
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L’orso cerca un barattolo di miele.

Sulla quadrettatura, il bambino individua il percorso che deve seguire
l’animale, evitando gli ostacoli.

Con laiuto dei gettoni freccia, il bambino costruisce il percorso sulla carta
quadrettata: posiziona i gettoni nelle caselle corrispondenti, uno dopo
altro.

Attenzione: non si puo andare in diagonale!

Le frecce devono indicare il percorso giusto, nella direzione giusta... Fino
all’arrivo!

Una volta costruito il percorso con i gettoni, il bambino guarda la solu-
zione sulla carta corrispondente.

N

m.\ [
“‘ N %" Il percorso é identico?
A Congratulazioni!
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« sulle carte tabellone gialle, dalla n°13 alla n°24: il bambino guarda
la parte inferiore della carta. Individua con quale animale giocare e le
indicazioni da seguire.

T
E
e
=
-
=
1
1
i)
d
“

i

pAE===50)

Il coniglio - il percorso che seguira

Ma dove conduce questo percorso? Dove va il coniglio?

Per scoprirlo, il bambino riproduce sulla quadrettatura il percorso indicato
rispettando fedelmente U'ordine e la direzione delle frecce.

Non si puo6 andare in diagonale!

Una volta costruito il percorso con i gettoni freccia, il bambino guarda la
soluzione sulla carta corrispondente.
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} Congratulazioni!




n REGRAS DO JOGO S mﬁq
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CONTEUDO DA EMBALAGEM: 12 tabuleiros-mapa frente e verso,
15 fichas-seta, 24 cartas-solucao.

BJETIVO DO JOGO: identificar e criar um caminho para ajudar os animais
a encontrarem o seu caminho (tabuleiros-mapa verdes) ou o ponto de
chegada (tabuleiros-mapa amarelos).

Colocar um mapa em frente da crianca e as fichas-seta ao lado.
Localizar as setas com a crianca:

& = voltar para cima
H_J = voltar para baixo

ir a direito




JOGAR:

« Nos mapas verdes, n°1 a n°12, a crianca deve observar a parte superior
do mapa. Identifica o animal com que deve jogar e o destino a alcancgar.

O urso procura um boido de mel

No quadriculado, a crianca localiza o caminho que o animal deve seguir
para evitar os obstaculos.

Servindo-se das fichas em forma de seta, a crianca deve desenhar o
caminho no mapa quadriculado. Para esse efeito deve colocar as fichas
nas quadriculas correspondentes, uma apods outra.

Cuidado, nao se pode seguir na diagonal!

As setas devem indicar o caminho certo, no bom sentido...até chegar ao
destino!

Depois de ter desenhado o caminho com as fichas, a crianca vé a solucao
no mapa correspondente.

l O caminho é idéntico? Parabéns!




+ Nos mapas amarelos, n°12 a n°24, a crianca deve observar a parte
inferior da carta. Identifica o animal com que deve jogar e as indicacoes
a seguir.
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O coelho - o caminho que ele deve seguir

Onde chega esse caminho? Para onde é que vai o coelho?

Para sabé-lo, a crianca reproduz no quadriculado o caminho indicado, res-
peitando a ordem das setas e o sentido por elas indicado.

Cuidado, nédo se pode seguir na diagonal!

Depois de ter desenhado o caminho com as fichas, a crianca vé a solucao
no mapa correspondente.

JL% 75 T
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Y Ja Parabéns!
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m SPILLEREGLER S 'fﬁ?‘

iNnDHOLD: 12 pladekort med for- og bagside, 15 pilebrikker, 24 lgsningskort.

@ SPILLETS FORMAL: At finde og skabe en rute, der hjaelper dyrene med at
finde vej (grenne plader) eller ankomststed (gule plader).

Laeg en plade foran barnet og pilebrikkerne ved siden af. Kig godt pa
pilene sammen med barnet:

EJ = vejen drejer opad
&J = vejen drejer nedad
& = vejen gar lige ud




SADAN FOREGAR SPILLET:

« Pa de grenne kort (1-12) skal barnet kigge averst pa kortet. Her finder
han/hun ud af, hvilket dyr, det drejer sig om og det, dyret leder efter.

Bjornen leder efter en honningkrukke.

Barnet finder sa den vej, dyret skal folge pa pladen for at komme udenom
forhindringerne.

Barnet laver vejen pa pladen ved hjalp af pilebrikkerne, som placeres
pa de tilsvarende felter efter hinanden.

Bemaerk at man ikke kan ga diagonalt!

Pilene skal vise den rigtige vej i den rigtige retning hele vejen!
Nar vejen er lavet med brikkerne, finder barnet lgsningen pa det
tilsvarende kort.

! I Er det den samme vej? Godt gadet!




« Pa de gule kort (13-24) skal barnet kigge nederst pa kortet.
Her finder han/hun ud af, hvilket dyr, det drejer sig om og de
retningslinjer, der skal folges.

L il pmmmn) 2

Kaninen - vejen, den skal folge

Men hvor fgrer vejen hen? Hvor skal kaninen hen?

Barnet finder ud af det ved at gengive den angivne vej pa pladen
og laegge pilene i den rigtige raekkefelge og retning.

Bemaerk at man ikke kan ga diagonalt!

Nar vejen er lavet med pilebrikkerne, finder barnet lgsningen pa
det tilsvarende kort.
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Tald - Godt gaet!
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SPELREGLER 4-6 AR @ 1 VUXEN/1 BARN

INNEHALL: 12 tvasidiga spelplattor, 15 pilbrickor, 24 l6sningskort.
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@ SPELETS MAL: Att lokalisera och skapa en vag for att hjalpa djuren att hitta
vagen (grona spelplattor) eller komma fram till malet (gula spelplattor).
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Placera en spelplatta framfor barnet och lagg pilbrickorna bredvid.
Visa barnet de olika pilarna:

p ‘ = vagen svanger uppat

h ‘ = véagen svanger nedat N .
e "8 <3
H = vagen gar rakt fram ! ﬂ C"-—{
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SPELETS GANG:

« P& de grona spelplattorna, nr°1 till nr°12: Barnet tittar hogst upp
pa spelplattan. Barnet kontrollerar vilket djur som visas och vad djuret
soker efter.

Bjornen soker efter en burk honung.

Pa rutmonstret letar barnet upp vagen som djuret ska félja, och undviker
hindren.

Med hjalp av pilbrickorna skapar barnet vagen pa den rutmdnstrade
spelplattan och placerar brickorna i rutorna, en i taget.

Obs! Det gar inte att ga diagonalt!
Pilarna maste ange ratt vag, at ratt hall ... hela vagen till malet!

Nar vagen ar fardigkonstruerad tittar barnet pa losningen pa det motsva-
rande l6sningskortet.

I Ar viigen identisk? Bravo!




« P& de gula spelplattorna, nr°12 till nr°24: Barnet tittar langst ner pa
spelplattan. Barnet kontrollerar vilket djur som visas och anvisningarna
som ska foljas.
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Kaninen - vdgen som ska foljas

Men vart leder vagen? Vart ska kaninen?

For att ta reda pa det aterskapar barnet den angivna vagen pa
rutmonstret, och respekterar pilarnas ordning och riktning.

Det gar inte att ga diagonalt!

Nar vagen ar fardigkonstruerad tittar barnet pa losningen pa det
motsvarande losningskortet.
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Ar mdlet det samma? Bravo!
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MPABUJIA UTPbI 4-6 JIET 1 B3POCJIbIN/1 PEBEHOK
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UIFPOBOM KOMIJIEKT: 12 ABYCTOPOHHUX KApTOYEK C UFPOBbLIM MOJEM,
15 KeTOHOB CO CTpesikamu, 24 KapTOYKU C PeLIeHNeM.
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@ LIEJTb UTPBl: onpeaennTb U NPONOXUTbL NYTh, 4yTOHbLI NOMOYD
XWBOTHBIM HANTH aopory (3eneHble nons) unu NYHKT Ha3HayeHUA

(kenTble nons).
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MNomMecTuTe UrpoBoe nose nepes pebeHKOM, PAAOM NONOXKUTE
KeTOHbl. BHUMaTenbHO U3yuynTe C pebeHKOM pasinyHbie CTPENKU:

p ‘ = [Aopora noBopavynBaeT BBepPX ] A t-e

. s y T —— --:: — ‘
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h ‘ = popora noBopaynBaeT BHU3 ) .4 | =
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H = A0pora NpoAo/IXaeTcs nNpamo



e Ha kapToukax c 3eneHbiM UrpoBbiM nosnem (c Ne 1 no Ne 12):
pebeHOK CMOTPUT BEPXHIOK YacTb. OH onpeaenseT, C KaKum
XUBOTHbIM ByAEeT Urpath U Kyaa emy HY»HO AobpaTtbcs.

%a"’ ' Ej

MuwKa vweT ropwoyek ¢ MeoM.

Mo knetouykam pebeHOK MPOKAAAbIBAET MAPLIPYT AJS KUBOTHOIO,
obxopas nperpasbl.

C NOMOLLbIO XETOHOB CO CTPENKOW pebeHOK Mo KeToYkam noss
NPOKNAAbIBAET NYTh: XXETOHbI MOC/AEA0BATENbHO KNAAYTCA HA
KNeTOUKM.

BaxkHo: nepemMewarbca No gnaroHanau Henb3a!

CTpesnikn [0/MKHbI YKa3biBaTh NYTh B MPABU/LHOM HanpaejaeHuu A0
TOUYKM MPpUBLITHS.

Kak TO/IbKO MyTb MPOJIOXEH C MOMOLLBIO XETOHOB, pebeHoK
NpoBepsieT ero No COOTBETCTBYIOLWEN KAPTOUKE C PELUEHUEM.
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MyTb coBnan? bpago!
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o Ha kapToukax C kenTbiM UrpoBbiM nonem (c Ne 13 no Ne 24):
pebeHOK CMOTPUT HMXKHIOW YacTb. OH onpeaenseT, C KAKUM XUBOTHbLIM
byneT UrpaTh U KaKMMU YKa3aHUSIMU NONb30BATHCA.

1 1p==——sl ?

Kponuk n ero mappyT

Kypa Beget nyTb? Kyaa HanpanseTcsa Kpoamk?

YT06bl 3TO y3HaTb, pebeHOK BOCMPOU3BOAUT MO KJE€TOUKAM YKa3aHHbIN
nyTb, cObNt0AAA NOPALOK CTPENIOK U UX HamnpaBneHue.

MepemewaTbCca NO AnaroHanum Henb3a!

Kak TOnbKO NyTb MPOMIOXKEH C MOMOLLbIO XeTOHOB, pebeHOoK NpoBepseT ero
MO COOTBETCTBYIOLLEN KAPTOUKE C pelleHneMm.

1= ;:
1185
X

MyHKT Ha3HayeHuna cosnan?
Bpago!
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Attention. Petits éléments. Warning. Small
parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes
pequefas. Avvertenza. Piccole parti. Atencdo.
Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel.
Sma dele. Advarsel. Sma deler. Buumatue.
ManeHbkue yactu. Mpoedotroinon. Mikp& pépn.
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