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DOGS ¢ HOMES EN

Time goes by so slowly while humans are at work. It’s hard to be a good dog and wait patiently
when exciting adventures are waiting outside. It's easy to slip out the door, but getting home
without help might be tricky. Follow the clues in the park and help the strays get home!

Contents: 4 little detectives, 1 park, 12 houses, 12 dogs, 16 clue disks, 12 collar disks
Ages 5+, 2-4 players, game time approx. 20 minutes

Aim of the game: The winner is the player who, using their good memory, can walk around
the park the quickest and take the most strayed dogs home to their owners.

Preparations: Place the houses around the park in any order you like (three on each side)!
This way, the game will always be a varied. Place the clue disks face down on the trees, and the
collar disks on the places marked on the board. Finally, each player should choose a little figure
and place it in one of the corners of the park. (If there are only two players, then place the figures
in opposite corners.) Finally, put the dogs in a pile and place them next to the board.

Playing the game: The oldest player starts, then play in a clockwise direction! Move your
figures along the path in the park following the clues until you find one of the dogs. The place of
the dogs is marked by the collars in the park.

Important: there are different patterned spaces (grass, bricks, rocks, sand) in the park and on
the clue disks. If the same pattern is shown on the disc and on the field where you stand, you
can step forward.

The search: Face up a clue disc! What does it show?

e The same pattern as on the square where you stand? Well done! Leave the disk face up
and take as many steps as the clue disk says, in any direction you like. You can face up
another clue disk straight away: search for the same pattern where you are at that moment.
(Your turn lasts until you face up right patterns.)

o Is it a different pattern? Then, sadly, the clue that you found is not on your path. In this case,
you can't step, it's the next player’s turn. Important: Before the next player takes their turn,
always turn all the clue disks face down!

The collar: Did you manage to reach one of the collars with the exact number of steps needed?
Wonderful! You have found a strayed dog. Take the disk and one dog from the top of the pile.
Look at the color of the dog’s collar and find the house that has a door with the same color! (If
you already know how to count, you can find the dog’s house number on its collar.) This is where
you will have to take it home when it’s your turn again, but now the next player comes!

The way to the house: You can reach the house following the rules stated above, with the
difference that you don’t have to arrive using the exact number of steps needed. When you reach
the space in front of the house (it is connected to the house with a line), give the dog to its owner
- place it on the house. But keep the collar disk until the end of the game, this will show you how
many dogs you have taken home. Your turn ends at the house: you can only start searching for
another dog in the next turn!

Important: You can only take home one dog at a time! If you have already picked up a dog and
you are on the way home with it, you can step on the collar spaces, but you can’t pick up a new
collar/dog.

The end of the game: the game only ends when all the dogs have reached home. The player
who has taken the most dogs home — has the most collar disks — wins. If multiple players have
the same number of disks, then it's a shared victory.

Game variation: Younger players can play a simpler version of this game. If they find a dog,
they don’t have to go to the house, they can place the dog on the house at once.



HUNDE & HEIME -

Waéhrend die Herrchen in Arbeit sind, vergeht die Zeit zu Hause im Schneckentempo. Es ist schwer,
braver Hund zu sein und geduldig zu warten, wahrend die Welt mit vielen spannenden Abenteuern
lockt. Es ist leicht, durch die Tir hinaus zu huschen, den Heimweg allein zu finden gelingt aber nicht
immer. Folgt die verraterischen Spuren im Park und helft beim Heimwegsuchen der Bésewichter.

Spielinhalt: 4 Detektivchen, 1 Park, 12 Hauser, 12 Hunde, 16 Spurscheiben, 12 Halsband-
scheiben ¢ Ab Alter von 5 Jahren, fir 2-4 Spieler, Spielzeit ca. 15 Minuten

Spielziel: Gewinner ist der Mitspieler, der mit Hilfe seiner guten Erinnerungsfahigkeit den Park am
schnellsten durchwandern kann und die meisten streunenden Hiindchen zu ihren Herrchen heimbringt.

Vorbereitung: Stellt die Hauser um den Park in beliebiger Reihenfolge (an alle Seiten drei)!
So bleibt das Spiel immer wechselvoll. Legt die umgekehrten Spurscheiben auf das Laub der
Baume und die Halsbandscheiben auf die am Spielbrett bestimmten Platze. Dann wéhlt je eine
Spielfigur und stellt sie an irgendeine Ecke des Parks. (Im Falle von nur zwei Spielern stellt die
Figuren an die gegeniberliegenden Ecken des Parks.) SchlieBlich ordnet die Hindchen in einen
Haufe und stellt sie neben das Spielbrett.

Spielablauf: Der dlteste Mitspieler soll beginnen, und die Runde soll in Uhrzeigerrichtung laufen.
Kommt mit euren Spielfiguren auf den Pfade des Parks die Spuren folgend voran, bis ihr irgend-
eines Hundchen findet. Die Stellen der Hiindchen werden durch die Halsbénder im Park markiert.
Wichtig: Im Park und an den Spurscheiben sind Felder mit verschiedenen Mustern (Gras, Ziegel,
Stein, Sand) zu sehen. Du darfst nur dann ziehen, wenn das Muster der umgekehrten Scheibe
mit dem des Feldes, auf dem du stehst, (ibereinstimmt.

Die Forschung: Siehe dir eine Spurscheibe an! Was ist daran zu sehen?

o Ist das Muster dasselbe wie das deines Feldes, auf dem du stehst? Lass die Spurscheibe
umgekehrt und ziehe die der auf der Scheibe bestimmten Zahl entsprechenden Schritte auf
den Feldern in beliebiger Richtung. Danach kannst du dir gleich eine andere Scheibe anse-
hen: versuche wieder das Muster deines Feldes zu finden. (Du darfst aus den Scheiben so
lange wéhlen, bis du die mit dem richtigen Muster finden kannst).

. Ist das ein anderes Muster? Die Spur, die du gefunden hast, befindet sich leider nicht
auf deinem Pfad. In diesem Fall darfst du nicht ziehen, jetzt ist der nachste Spieler dran.
Wichtig: Bevor der nachste Spieler zieht, kehr alle Spurscheiben immer zur(ick!

Das Halsband: Ist es dir gelungen, mit punktlicher Schrittzahl eines der Halsbéander zu errei-
chen? Tolll Du hast ein streunendes Hiindchen gefunden. Nimm die Scheibe und das oberste
Hiindchen aus dem Haufe zu dir. Siehe die Farbe seines Halsbandes an und such das Haus mit
derselben Tirenfarbe! (Wenn du bereits rechnen kannst, du kannst die Hausnummer, wo das
Hindchen wohnt, von seinem Halsband ablesen.) In dieses Haus musst du es heimbringen, aber
nur dann, wenn du wieder im Schritt bist. Jetzt ist der nachste Spieler dran.

Der Heimweg: Das Haus kannst du mit der Einhaltung der oben geschriebenen Regeln
erreichen, mit dem Unterschied, dass keine plinktliche Schrittzahl dazu nétig ist. Wenn du das
Feld vor dem Haus (das durch einer Linie mit dem Haus verbunden ist) erreicht hast, gib das
Hindchen seinem Herrchen (iber — stell es auf das Haus. Du sollst aber die Halsbandscheiben
behalten, diese zeigen am Ende des Spieles, wie viele Hiindchen du hast heimbringen kénnen.
Deine Runde geht bei dem Haus zu Ende: die Forschung eines anderen Hindchens darfst du
erst in der nachsten Runde beginnen.

Wichtig: Du kannst gleichzeitig nur einen Hund nach Hause begleiten! Wenn du bereits einen
Hund zu dir genommen hast und mit ihm auf Heimweg gehst, du kannst zwar die Felder mit
Halsbé&ndern betreten, darfst aber kein neues Halsband / keinen neuen Hund zu sich nehmen.

Spielende: Das Spiel endet nur wenn alle Hiindchen zu Hause sind. Der Gewinner ist der
Mitspieler, der die meisten Halsbéander hat, also die meisten Hindchen nach Hause gebracht
hat. Im Falle der Ubereinstimmung der Halsbandzahlen ist der Sieg geteilt.

Spielvariation: Jingere Spieler kénnen das Spiel auch einfacher spielen. Wenn sie einen
Hund gefunden haben, sollen sie nicht bis zum Haus schreiten, sie dirfen den Hund gleich auf
das Haus stellen.



PERROS & CASAS -~

El tiempo pasa muy despacio cuando los humanos estan en el trabajo. Es dificil ser un buen
perro y esperar pacientemente mientras emocionantes aventuras te esperan afuera. Es muy facil
salir por la puerta, pero volver a casa sin ayuda puede ser mas complicado. Sigue las pistas en
el parque y ayuda a los perros extraviados a volver a casa.

Contenido: 4 pequefos detectives, 1 parque, 12 casas, 12 perros, 16 fichas de pista, 12 fichas
de collar » A partir de 5 afos, de 2 a 4 jugadores, tiempo aproximado: 20 minutos.

Objetivo: Gana la partida el jugador que, haciendo uso de su memoria, recorre el parque lo
mas rapido posible y devuelve el mayor numero de perros extraviados a sus duefos.

Preparacion: Colocad las casas alrededor del parque en el orden que querais (3 en cada
lado). Asi el juego tendra un aspecto distinto en cada partida. Colocad las fichas de pista boca-
bajo en los arboles y las fichas de collar bocarriba en los espacios sefialados en el tablero.
Cada jugador elige un pequefio detective y lo coloca en una de las esquinas del parque (si solo
hay dos jugadores, colocadlos en esquinas opuestas). Por ultimo, dejad todos los perros en un
montén cerca del tablero.

Desarrollo: Empieza el jugador mas mayor y se continda en el sentido de las agujas del reloj.
Mueve a tu detective por el camino en el parque siguiendo las pistas hasta que encuentres a uno
de los perros. Las fichas de collar indican los lugares donde estan los perros.

jAtencion! Hay distintos tipos de terreno (césped, ladrillos, rocas, arena) en el parque y en las
fichas de pista. Si el terreno de la ficha de pista coincide con el de la casilla donde te encuentras,
puedes continuar moviéndote.

La busqueda: Gira bocarriba una ficha de pista:

Si muestra el mismo terreno que la casilla donde te encuentras... jBien hecho! Deja la ficha
bocarriba y desplazate tantas casillas en la direccion que desees como indique la ficha
de pista. Tras finalizar tu movimiento puedes descubrir una nueva ficha de pista (intenta
encontrar una con el mismo terreno en el que te estas ahora).

o Si muestra un terreno distinto al de la casilla en la que te encuentras... Desgraciadamente
esa pista no te sirve. Tu turno termina y empieza el del siguiente jugador. jAtencion! Antes
de que el siguiente jugador empiece su turno, gira bocabajo todas las fichas de pista que
estuvieran descubiertas.

El collar: ;Has conseguido llegar a una casilla con una ficha de collar con el nimero exacto de
movimientos mostrados en una ficha de pista? jEstupendo! Has encontrado un perro extraviado.
Coge la ficha de collar y el perro en la cima del montén. Consulta el color del collar del perro y
busca la casa con la puerta del mismo color (si ya conoces los nimeros, puedes consultar el
numero de la casa en el collar del perro). Esa es la casa a la que tendras que llevar al perro en
tu préoximo turno, pero ahora le toca al siguiente jugador.

El camino a casa: Para llegar hasta la casa sigue las mismas reglas explicadas mas arriba,
con la diferencia de que no necesitas llegar a la casa usando el nimero exacto de movimientos
mostrados en la ficha de pista. Cuando llegas a la casilla enfrente de la casa (esta conectada
a la casa con una linea), devuélvele el perro a su duefo (colécalo sobre la puerta de la casa).
Conserva la ficha de collar hasta el final del juego, servira para saber a cuantos perros has ayu-
dado a volver a casa. Tu turno termina tras devolver al perro, deberas esperar a que empiece tu
siguiente turno para seguir buscando perros extraviados.

jAtencion! Solo puedes llevar a un perro a casa a la vez. Si has recogido a un perro y vas de
camino a su casa, puedes detenerte en casillas que tengan una ficha de collar, pero no puedes
recoger esa ficha/perro.

Final: La partida termina cuando todos los perros han vuelto a su casa. El jugador que haya
ayudado a mas perros (el que tenga mas fichas de collar) gana. Si varios jugadores tienen el
mismo numero de fichas de collar, comparten la victoria.

Variante: Los jugadores mas jovenes pueden jugar una variante simplificada. Cuando encuen-
tran a un perro, no necesitan recorrer el camino hasta su casa, lo colocan sobre la puerta
correspondiente directamente.



CAES & CASAS P

O tempo passa tao devagar enquanto os humanos estéo a trabalhar. E dificil ser um bom cao
e esperar pacientemente quando ha tantas aventuras emocionantes |a fora. Esgueirar-se pela
porta é facil, mas voltar a casa sem ajuda pode ser complicado. Segue as pistas no parque e
ajuda os caes perdidos a voltar para casa!

Conteudo: 4 pequenos detectives, 1 parque, 12 casas, 12 cées, 16 pistas, 12 coleiras
5+ anos, 2-4 jogadores, tempo de jogo aprox. 20 minutos

Objectivo do jogo: O vencedor do jogo é aquele que conseguir levar mais caes perdidos de
volta a casa. Para isso, é importante ter boa memdria e ser o mais rapido a andar pelo parque.

Preparacao: Colocam-se, por uma ordem qualquer, as casas a volta do tabuleiro (trés casas
de cada lado)! Assim, o jogo tera sempre uma variante. Colocam-se as pistas viradas para
baixo nas arvores, e as coleiras nos espagos marcados no tabuleiro. Depois, cada jogador
escolhe uma figura e coloca-a numa das esquinas do parque (numa partida de dois jogadores,
colocam-se as figuras em esquinas opostas). Por ultimo, colocam-se os caes numa pilha ao
lado do tabuleiro.

Como se joga? Comega o jogador mais velho. Depois o jogo desenrola-se no sentido dos
ponteiros do relégio. Os detectives seguem as pistas pelo parque até encontrarem um céo. As
coleiras indicam que o jogador encontrou um cao.

Importante: Tanto no tabuleiro como nas pistas, ha espagos com padrdes diferentes (relva,
tijolos, pedras, areia). Se o padrao da pista e do espaco onde o jogador esta coincidirem, este
pode avancar.

A busca: Vira-se uma pista! O que é que mostra?

. Um padréao igual ao do espago em que o jogador se encontra. Bem jogado! Deixa-se o
disco virado para cima e anda-se o nimero de casas que ele indica, em qualquer direcgéo.
O jogador pode virar outra pista logo de seguida: procura um padrao igual ao do espago
onde esta. A sua vez continua enquanto virar pistas com os padrdes certos.

. Um padréo diferente? Entdo, infelizmente, a pista que o jogador encontrou ndo esta no seu
caminho. Neste caso, nao pode andar. E a vez do jogador seguinte. Importante: antes da
vez do jogador seguinte, viram-se para baixo todas as pistas.

A coleira: O jogador conseguiu chegar a coleira com o numero de passos exacto? Fantastico!
Encontrou um cao perdido. Guarda a coleira e retira um cao da pilha de caes perdidos. Procura
a casa com a porta da mesma cor da coleira (se ja souber os nimeros, também pode procurar
0 numero da porta na coleira do céo)! E até ai que, no préximo turno, o jogador tera de levar o
cao. Mas agora é a vez do jogador seguinte!

O caminho para casa: O jogador avanca até a casa seguindo as regras anteriores, com
a diferenca de que nao precisa do numero exacto de passos para la chegar. Quando chegar
ao espaco em frente a casa (ligado a esta por uma linha), o jogador entrega o cao ao dono —
pousa-o na casa. Guarda a coleira até ao fim do jogo, para saber quantos caes levou até casa.
O turno do jogador acaba na casa. S6 pode comegar a procurar outro cdo na ronda seguinte!

Importante: S6 se pode levar a casa um céo de cada vez. Se o jogador ja tiver encontrado um
céo e o estiver a levar a casa, pode passar pelos espagos com as coleiras, mas nao pode retirar
uma nova coleira/céo.

Fim do jogo: O jogo s6 acaba quando todos os caes estiverem em casa. O jogador que tiver
entregado mais caes em casa — aquele que tem mais coleiras — é o vencedor. Se varios joga-
dores tiverem o mesmo numero de coleiras, partilham a vitéria.

Variante do jogo: Os jogadores mais pequenos podem jogar uma variante mais simples do
jogo. Ao encontrarem o cao, nao precisam de fazer o caminho até casa. Podem coloca-lo logo
na casa a que pertence.



CHIENS & MAISONS -

Que le temps passe lentement lorsque les humains partent au travail. C’est dur de rester un bon
chien et de rester sage alors qu'il y a tant de choses excitantes a faire dehors. D’ailleurs sortir,
c’est facile, mais rentrer sans encombre apres, c’est plus dur. Suivez les indices dans le parc et
rentrez a la maison !

Contenu : 4 pions détectives, 1 plateau parc, 12 maisons, 12 chiens, 16 disques indices,
12 disques collier

A partir de 5 ans, de 2 a 4 joueurs, pour une durée d’environ 20 minutes.

But du jeu : Le vainqueur est le joueur qui, grace a sa mémoire, parcourant le parc, rapportera
le plus de chiens errants a leurs propriétaires.

Préparation : Placez les maisons autour du parc dans n’importe quel ordre (mais 3 de chaque
coté), de fagon a ce que chaque partie soit différente. Placez les disques indices face cachée
sur les arbres, et les disques collier sur les endroits désignés du plateau. Ensuite, chaque joueur
choisit un pion et le place dans I'un des coins du parc ; a 2 joueurs, placez-les dans 2 coins
opposés. Enfin, formez une pile avec les chiens sur le c6té du plateau.

Tour de jeu : Le joueur le moins jeune commence, et le tour se poursuit dans le sens des
aiguilles d’'une montre. Déplacez vos pions dans le parc en suivant les indices jusqu’a trouver
I'un des chiens ; leurs emplacements sont indiqués par les colliers.

Attention : |l y a différents types de cases dans le parc et sur les indices (pelouse, briques,
rochers, sable). Si votre case correspond au disque que vous venez de prendre, vous pouvez
continuer.

L’enquete Prenons un disque indice - Que voit-on dessus ?
Le méme type de case que celui sur lequel vous vous trouvez ? Bien joué! Laissez le disque
face visible, et avancez d’autant de cases qu’indiquées sur le disque, dans la direction
de votre choix. Vous pouvez retourner un autre indice ce faisant : recherchez les mémes
motifs que celui sur lequel vous vous trouvez actuellement, votre tour dure tant que vous
retournez les bons indices.

. Le type de case ne correspond pas ? Alors, malheureusement, l'indice trouvé n’est pas le
bon, il n’est pas sur votre chemin. Votre tour s’arréte, et c’est au joueur suivant de jouer.
Important : n’oubliez pas de retourner faces cachées tous les disques indices du tour.

Le Collier : Avez-vous réussi a ramasser un collier avec I'exact nombre de pas requis ?
Magnifique, vous avez réussi a attraper un chier errant. Prenez le disque et le premier chien de
la pile. Regardez la couleur du collier de ce chien, et trouvez la maison dont la porte est de la
méme couleur (si vous savez compter, le numéro de la maison est sur le collier). Ramenez-le
la-bas lors de votre prochain tour

Le Retour a la maison : Vous pouvez atteindre la maison en utilisant la méthode de déplace-
ment indiquée plus haut, a la différence que vous n’étes pas obligés d’y parvenir avec un nombre
exact de pas. Arrivé sur la case en face de la maison (elle y est reliée par une ligne), rendez le
chien a son propriétaire, en le plagant sur la maison. Gardez le collier jusqu’a la fin de la partie,
cela vous montrera combien de chiens vous avez sauvés. Votre tour s’arréte alors, vous ne pour-
rez retourner chercher un autre chien qu’a votre prochain tour.

Important : vous ne pouvez rapporter qu’un chien a la fois vers une maison. Si vous avez déja
rattrapé un chien, vous pouvez marcher sur les cases ou se trouvent des colliers, mais vous ne
pourrez pas les ramasser.

La Fin du Jeu : Le jeu s’arréte lorsque tous les chiens ont rejoint leurs maisons respectives. Le
joueur qui a sauvé le plus de chiens - avec le plus de jetons colliers - 'emporte. En cas d’égalité,
les joueurs concernés se partagent la victoire.

Variante pour les plus jeunes : les joueurs peuvent jouer une version plus simple, dans
laquelle, lorsque vous trouvez un chien, vous pouvez d’office le placer sur sa maison, sans avoir
a faire le trajet.



HONDEN ¢ THUIS Nl

De tijd gaat heel langzaam als je baasje naar zijn werk is. Het is moeilijk een goede hond te zijn
en geduldig te wachten, terwijl er in de wereld spannende avonturen op je wachten. Ongemerkt
naar buiten glippen is makkelijk, maar zonder hulp de weg terug naar huis vinden is lastiger. Volg
de aanwijzingen in het park en help de verdwaalde honden om weer thuis te komen.

Inhoud: 4 pionnen, 1 park, 12 huizen, 12 honden, 16 sporenschijven, 12 halsbandschijven
Vanaf 5 jaar, 2-4 spelers, speeltijd: ongeveer 20 minuten.

Doel van het spel: de winnaar is de speler die met behulp van zijn goede geheugen het snelst
het park verkent en rondloopt en zo de meeste verdwaalde honden terug naar huis te brengt.

Voorbereiding: zet de huizen in willekeurige volgorde rond het park (3 huizen aan elke kant),
zo blijft het spel afwisselend. Draai de sporenschijven (met de hondenpootjes) om en leg ze wil-
lekeurig op de bosjes neer. Leg de halsbandschijven neer op de plaatsen aangegeven met een
stip. Kies een pion en plaats deze allemaal in een andere hoek van het speelbord (Indien met
slechts twee spelers gespeeld wordt, moeten de pionnen tegenover elkaar gezet worden). Leg
de honden op één stapel naast het speelterrein.

Het spel: kies wie er begint en draai vervolgens met de klok mee. Verplaats jezelf door het
park met behulp van de aanwijzingen totdat je een hond vindt. De halsbanden in het park tonen
de plaatsen van de honden. Belangrijk: In het park en op de sporenschijven zie je verschillende
tekeningen (ondergrond zoals gras, bouwsteen, kei en zand). Je mag met je pion verder lopen
als de tekening op je sporenschijf dezelfde is als de tekening van het vakje waarop je staat.

Het speurwerk: draai aan het begin van je beurt een sporenschijf om, (zorg dat je goed ont-

houdt wat erop staat en waar hij ligt zodat je hem later nog een keer weet te vinden).

Staat dezelfde tekening op je sporenschijf als op het vakje waarop je net staat? Laat de
schijf omgedraaid en loop zoveel vakjes in willekeurige richting als er op de schijf staan.
Daarna mag je meteen nog een sporenschijf omdraaien. Probeer dezelfde tekening te vin-
den waarop je nu staat. Je beurt blijft doorgaan zolang je juiste sporenschijven omdraait.

o Is het een andere tekening? Het spoor dat je hebt gevonden, ligt helaas niet op jouw pad, je
mag dus niet verder lopen. Je beurt is ook afgelopen als je een hond hebt gevonden of hebt
thuisgebracht. Belangrijk: Draai de sporenschijven altijd weer terug voordat de volgende
speler aan zijn beurt mag beginnen.

De halsband: kon je precies tot een halsband lopen met het aantal stappen op je sporenschijf?
Geweldig! Je hebt een verdwaalde hond gevonden. Neem de halsbandschijfschijf en pak de
bovenste hond van de stapel. Bekijk de kleur van de halsband van de hond en zoek naar de
deur van het huis die dezelfde kleur heeft. (Als je al kunt tellen: je vindt het huisnummer op de
halsband van de hond.) Je kunt de hond pas naar huis brengen als je weer aan de beurt bent.
Nu is de volgende speler aan de beurt.

Weg naar huis: Met het volgen van de bovenstaande regels kun je bij het huis komen,
Wanneer je aankomt bij het vakje véor het huis (verbonden met een streep aan het huis), geef je
de hond aan zijn baasje: leg de hond op het huis. Hou de halsbandschijf bij je zodat je aan het
eind van het spel kunt zien hoeveel honden je thuis hebt gebracht. Je beurt eindigt nu, je kunt
de volgende hond pas in je volgende beurt gaan zoeken. Belangrijk: Je kunt tegelijkertijd slechts
één hond naar huis brengen. Als je al met een hond onderweg bent naar zijn huis mag je op de
halsbandvakjes stappen, maar je mag geen andere halsband/hond meenemen.

Einde van het spel: het spel eindigt pas als alle honden naar huis zijn gebracht. De winnaar
is de speler die de meeste halsbandschijven in bezit heeft en dus de meeste honden naar huis
heeft gebracht. Als meerdere spelers hetzelfde aantal halsbandschijven hebben, zijn dit allemaal
winnaars.

Variatie van het spel: jongere spelers kunnen het spel eenvoudiger spelen. Als ze een hond
vinden, hoeven ze hem niet naar huis te brengen, maar ze mogen hem meteen op het huis zet-
ten. Wil je juist ingewikkelder spelen, zorg dan dat je steeds van beurt wisselt als een speler de
stappen heeft gezet die op de sporenschijven staan.



PSY 11CH DOMKI ol

Czas ptynie bardzo wolno, gdy ludzie sg w pracy. Ciezko jest by¢ dobrym pieskiem i czekaé
cierpliwie na swojego wiasciciela, kiedy fascynujace przygody czekajg na zewnatrz. Latwo jest
wymykac¢ sie z domku, ale powrét do niego bez niczyjej pomocy moze okazac sie nie taki prosty.
Podazaj za sladami w parku i poméz zbtgkanym pieskom wréci¢ do ich domkow!

Zawartosc¢: 4 matych detektywdw, 1 park, 12 domkéw, 12 pieskow, 16 krgzkéw ze sladami,
12 krazkéw z obrozami « Wiek: 5+, 2-4 graczy, czas trwania gry 20 minut

Cel gry: wygrywa gracz, ktéry wykorzystujgc swojg dobrg pamie¢ potrafi poruszac sie po parku
najszybciej I najsprawniej oraz zaprowadzi najwiecej zbtgkanych pieskéw do ich wiascicieli.

Przygotowanie: Ustaw domki wokot parku w dowolnej kolejnosci . Umies¢ krazki ze Sladami
na drzewach obrazkami do planszy , a krazki z obrozami w miejscu oznaczonym na planszy.
Kazdy gracz wybiera matg figurke i ustawia w jednym z rogéw parku (jesli jest tylko dwoch
graczy, figurki nalezy ustawi¢ w dwodch przeciwlegtych rogach). Na koniec, wizerunki pieskéw
uktadamy obok planszy na jednym stosie.

Rozgrywka: Gre rozpoczyna najstarszy z graczy, a nastepnie ten siedzacy obok zgodnie z
kierunkiem wskazowek zegara. Przesuwaj swojg figurke wzdtuz $ciezki w parku podazajac za
Sladami dopoki nie dotrzesz do jednego z pieskéw. Miejsce z pieskami w parku jest oznaczone
kragzkami z obrazkami.

Wazne: w parku i na krazkach ze $ladami znajduja sie rézne wzory (trawa, cegty, skaty, piasek).
Jesli ten sam wzér znajduje sie na krazku i na polu na ktérym stoisz, mozesz zrobi¢ dodatkowy
krok do przodu.

Poszukiwania: Utdz krazki obrazkami do goéry. Co sie znajduje na krazku?

. Czy taki wzor jest na krgzku i na polu na ktérym stoisz? Brawo ! Odwrdc¢ krazek i zréob tyle
krokow w dowolnym kierunku ile pokazanych jest na krazku ze $ladami. Mozesz od razu
odwréci¢ kolejny krazek ze Sladami: poszukaj krazka z tym samym wzorem, jak ten ktory
wiasnie odwrocites.

. Masz inny wzér? Jesli tak, to niestety $lad, ktéry znalazie$ nie znajduje sie na Twojej
Sciezce. W tym przypadku tracisz kolejke, a ruch nalezy do nastepnego gracza. Wazne:
zanim kolejny gracz wykona ruch, wszystkie krgzki ze sladami tapek nalezy odwrdci¢
obrazkami do planszy.

Obroza: Czy odnalazle$ jedng z obrozy z doktadng iloécig krokéw do wykonania? Swietnie.
Odnalazte$ wtasnie zbtakanego pieska. Wez krazek i jednego pieska ze stosu obok planszy.
Spdjrz na kolor obrozy pieska i odszukaj domek, ktéry ma drzwi w tym samym kolorze (jesli
umiesz juz liczy¢, mozesz odnalez¢ rowniez numer domku pieska na jego obrozy). Przy Twoim
nastepnym ruchu bedziesz musiat zabra¢ pieska do domu, teraz jednak kolej na nastepnego
gracza.

Droga do domu: Mozesz dosta¢ sie do domu kierujac sie powyzszymi zasadami z tg
réznicg, ze nie musisz odlicza¢ konkretnej ilosci krokéw. Kiedy dotrzesz do miejsca pod
domkiem (potgczone jest one z domkiem biatg linig) przekaz pieska jego wtascicielowi poprzez
umieszczenie pieska w domu. Zatrzymaj jednak krazek z obrozg az do konca gry, bedziesz
wiedziat ile pieskéw przyprowadzite$§ do domu. Twdj ruch konczy sie w domu: mozesz wtedy
zacza¢ poszukiwania innego pieska w nastepnej kolejce.

Wazne: Mozesz wzig¢ tylko jednego pieska w danym momencie. Jesli odnalazite$ pieska i jestes
z nim w drodze do domu, mozesz stang¢ na polu z obroza, ale nie mozesz zabra¢ nowej obrozy
i pieska.

Zakonczenie gry: Gra konczy sie, gdy wszystkie pieski dostang sie do swoich doméw. Gracz,
ktory zaprowadzit najwiecej pieskow do domkow i ma najwiecej krgzkéw z obrazkami wygrywa.
Jesli kilku graczy ma tg samg ilo$¢ krazkow, wtedy zwyciestwo jest dzielone miedzy dwdch graczy.

Wersje gry: mtodsi gracze moga grac w fatwiejszg wersje gry. Jesli odnajdg pieska, nie musza
go zaprowadzac¢ do jego domku, mogg od razu umiesci¢ pieska w domku.



KUTYAK & OTTHONOK HU

Csigalassan telik az id6 otthon, amig a gazdik dolgoznak. Nehéz jé kutyanak lenni és tiirelmesen
varni, amikor izgalmas kalandokkal csalogat a vilag. Kisurranni az ajtén egyszer(, de hazatalalni
segitség nélkidl nem mindig sikeril. Kévessétek az arulkodd nyomokat a parkban és segitsetek
hazajuttatni a csellengéket!

A jaték tartalma: 4 kis nyomozo, 1 park, 12 haz, 12 kutya, 16 nyomkorong, 12 nyakérvkorong
5 éves kortol, 2—4 jatékos részére, jatékidd kb. 15 perc

A jaték célja: Az gy6z, aki j6 memoridja segitségével a leggyorsabban be tudja jarni a parkot
és a legtdbb elkdborolt kutyust viszi haza a gazdajahoz.

Elokésziiletek: Tetszdleges sorrendben helyezzétek a hazakat a park kéré (minden oldalra
harmat)! Igy a jaték mindig valtozatos lesz. A leforditott nyomkorongokat tegyétek a fak lombja-
ira, a nyakorvkorongokat pedig a tablan kijelolt helyekre! Végul valasszatok egy-egy kis figurat
és helyezzétek el a park valamelyik sarkaba! (Ha csak két jatékos jatszik, akkor a figurakat a
park szemkozti sarkaiba helyezzétek!) Végul a kutyusokat rendezzétek kupacba és tegyétek a
jatéktér mellé!

A jaték menete: A legid6sebb jatékos kezdjen, és az éramutatd jarasaval megegyezé irdny-
ban haladjatok! A park ésvényein a nyomokat kévetve mozgassatok a babutokat, amig meg nem
talaljatok valamelyik kutyust! A kutyusok helyét a parkban elhelyezett nyakérvek jelzik.

Fontos: A parkban és a nyomkorongokon kllénb6z6 mintaju mezék (fd, tégla, k6, homok) lat-
haték. Csak akkor tudsz lépni, ha a felforditott nyomkorong megegyezik annak a mezének a
mintajaval, amelyiken éppen allsz.

A kutatas: Fordits fel egy nyomkorongot! Mit latsz rajta?

o Ugyanaz a minta van rajta, mint a mezén, amin allsz? A korongot hagyd felforditva, és 1épj
tetszéleges iranyban annyi mez6t, amennyit a nyomkorong mutat! Ezutan azonnal felfor-
dithatsz egy Ujabb nyomkorongot: prébald ismét megtalalni azt a mintat, amelyiken éppen
allsz. (Addig forgathatsz fel Uj korongot, amig megfelel6 mintéjut sikerdl talalnod.)

. Ez egy masik minta? Sajnos a nyom, amit taldltal, nem a te ¢svényeden van. Ebben az
esetben nem léphetsz, a kdvetkez6 jatékos kerll sorra. Fontos: Miel6tt egy masik jatékos
kévetkezne, mindig forditsd vissza az 6sszes nyomkorongot!

A nyakorv: Sikerllt pontos szamu lépéssel elérned az egyik nyakérvhéz? Nagyszerd!
Megtalaltal egy elkoborolt kutyust. Vedd magadhoz a korongot és a legfels6 kutyust a kupacbdl!
Nézd meg a kutyus nyakdrvének szinét és keresd meg azt a hazat, amelyiknek az ajtaja ugyan-
olyan szind! (Ha mar tudsz szamolni, a kutya nyakdrvén megtalalod a hazszamot, ahol lakik.)
Ide kell 6t majd hazavinned, de csak amikor Ujra rad kerll a sor. Most a kévetkezd jatékos jon.

Ut a hazhoz: A hazhoz a fent leirt szabalyok betartasaval tudsz eljutni, azzal a kilénbséggel,
hogy nem szilikséges pontos Iépésszammal megérkezned. A haz el6tti mez6hdz érve (vonallal
kapcsolddik a hazhoz) add at a kutyust gazdajanak — helyezd a hazra! A nyakdrvkorongot azon-
ban tartsd meg, mert ez jelzi a jatek vegén, hogy hany kutyust siker(lt hazavinned. A kéréd a
haznal véget is ér: masik kutyus felkutatasara csak a kovetkezé kérben indulhatsz.

Fontos: Egyszerre csak egy kutyat kisérhetsz haza! Ha mar felvettél egy kutyat és hazafelé tar-
tasz vele, raléphetsz a nyakdrves mezékre, de nem vehetsz fel Ujabb nyakdrvet/kutyat.

A jaték vége: Csak akkor ér véget a jaték, amikor minden kutyus hazaker(lt. Az gy6éz, akinek
a legtébb nyakdérvkorongja van, azaz a legtébb kutyust vitte haza. Azonos szamu nyakdrvkorong
esetén kozos a gybzelem.

Jatékvariacio: Fiatalabb jatékosok egyszerlibben is jatszhatjak ezt a jatékot. Ha megtalaltak
egy kutyat, nem kell odalépkedni a hazhoz, a kutyat azonnal a hazra helyezhetik.



PS{ DOMoV 7

Kdyz jsou panickové v praci, ¢as doma se viecCe. Je tézké byt hodnym pejskem a v klidu ¢ekat.
Vzdyt venku €eka tolik dobrodruzstvi! Vypafit se ven, to je hracka, ale vratit se domud bez pomoci
muze byt obtizné. S pomoci napovédy pomoz ztracenym hafanim dostat se z parku domu co
nejrychleji!

Hra obsahuje: hraci desku s motivem parku, 4 malé detektivy, 12 dom0, 12 pejsku, 16 Zzetonu
s napovedou a 16 zZetonl s obojky

Hra je vhodna pro déti od 5let, je pro 2 az 4 hrace a €as hry je kolem 20minut. K dispozici je i
leh&i varianta

Uéel hry: Vitézem je ten hrag, ktery si bude pamatovat odkryté napovédy a diky tomu dokaze
nejrychleji projit parkem a vratit nejvic pejska do jejich domovu.

Priprava hry: Na hraci desku rozloz libovolné domecky tak, aby byly tfi na kazdé strané. Pak
rozmisti Zetony s napovédou na stromy v parku, vzdy textovou stranou dolu. Zetony s obojky
poloZ na vyznaCena mista na hraci desce. Kazdy hrac si vybere svého detektiva a umisti jej na
jednotlivé rohy hraci desky. V pfipadé, Ze hraji hraci 2, postavi figurky na strany proti sobé. A
nakonec polozte vSechny pejsky vedle hraci desky, hezky do sloupecku.

Jak hrat hru: Zacina nejstarsi hrac, dale se hraje ve sméru hodinovych ruci¢ek. Svym
detektivem jdi po vyznacené cesté na hraci desce, fid se napovédou a najdi co nejvice psu.
Misto ztraceného pejska je ur€eno Zetonem s obrazkem obojku.

Dalezité: Jak to tak byva, v parku je rGznorody povrch — travnik, dlazba, skala, pisek. Obrazek
stejného povrchu je i na Zetonech s napoveédou. Vpred pokracuje$ pouze tehdy, kdyz se povrch
poli¢ka, kde stoji§, shoduje s povrchem otoceného Zetonu.

Jak funguji zetony s napovédou:

. Shoduje se povrch policka, na kterém stoji vas detektiv, s obrazkem Zetonu s napovédou?
Skvéle! Nech Zeton otoCeny nahoru a vydej se libovolnym smérem o tolik policek, kolik je
Ciselné uvedeno na Zetonu. Cestou mizes$ narazit na dalSi Zetony s napovédou. Detektiv
pokraCuje ve své cesté do okamZziku, kdy stoji na stejném povrchu shodnym s otoenou
napovédou.

. Stoji tvlj detektiv na poli¢ku s jinym povrchem, nez radi napoveéda? Bohuzel, tato napovéda
neni urcena pro tebe. Nepokracuje$ dal a je na fadé dalSi hra¢. Dalezité: Predtim nez
zacéne hrat dal$i hra¢, zapamatuj si napovédu (bude se ti hodit) a poté Zeton s napovédou
nezapomen otocit obrazkem dolu.

Jak funguji zetony s obojky: Nasledoval jsi napovédu a zastavil se pfimo na policku
s obojkem? Skveéle! Nasel jsi ztraceného pejska. Vezmi si Zeton s obojkem a prvniho pejska
ze sloupecku vedle hraci desky. Domov pejska je ten, ktery ma barvu dvefi shodnou s barvou
obojku. Jestlize uz zna$s cislice a umis pocitat, najdes$ Cislo pejskova domu na jeho obojku. Do
tohoto domecku musi$ pejska dostat ve svych dalSich kolech. Nyni vSak hraje dalsi hrac.

Cesta domuii: Domu pejska dovede$, kdyz se bude$ Fidit pravidly uvedenymi nahofe (pravidlo
stejného povrchu), s tim rozdilem, Ze Cisla napovédy uz neplati. KdyZ dojde$ do posledniho
policka pred domeckem (od policka k nému vede cesta), dej pejska do domecku, ale Zeton
s obojkem si ponechej do konce hry. Az hra skon¢i, poznas podle poctu nasbiranych Zeton(,
kolik pejskt jsi dokazal dovést do jejich domovu. Jakmile dostane$ pejska domu, tvé kolo
konéi a pokracuje dalsi hrac. Kdyz se vystfidaji vSichni hraci, maze tvij detektiv hledat dal§iho
ztraceného pejska.

Ddalezité: Detektiv, ktery vede pejska domu, mize dojit na poli¢ko s dal§im obojkem. Obojek pro
tuto cestu neplati. Nelze hrat se dvéma pejsky najednou.

Konec hry: Hra kon¢i, kdyz se vSichni pejsci dostanou domu. Vyhrava hrac, ktery dovede
domu nejvice pejskll - nasbira nejvice obojkt. Hraci se stejnym poétem obojku se déli o vitézstvi.

Lehéi varianta pro mladsi hrace: Nalezeny pejsek je vracen rovnou do svého domecku.
Nemusi tedy projit cestu do domecku na hracim planu.



Cas plynie tak pomaly, kym su fudia v praci. Je tazké byt dobrym psom a trpezlivo Cakat, ked
vonku Cakaju vzrusujuce dobrodruzstva. Je lahke vykiznut dverami, ale dostat sa domov bez
pomoci mdze byt zlozité. Sledujte stopy v parku a pomozte zatllancom dostat sa domov!

Obsah: 4 mali detektivi, 1 park, 12 domov, 12 psov, 16 diskov so stopami, 12 diskov s obojkami
Vek 5+, 2-4 hraci, hra cca. 20 minut

Ciel hry: Vitazom je hrac, ktory za pomoci dobrej pamate dokaze chodit po parku najrychlejSie
a vziat' najviac zatulanych psov domov ku svojim majitelom.

Priprava: Umiestnite domy okolo parku v fubovolnom poradi (tri na kazdej strane)! Takto bude
hra vzdy pestra. Disky so stopami umiestnite licom nadol na stromy a disky s obojkami umiestnite
na vyznacené miesta na hracej doske. Kazdy hra¢ si vyberie jednu figurku detektiva a umiestni ju
do jedného z rohov parku. (V pripade dvoch hra€ov ich umiestnite do opa¢nych rohov.) Nakoniec
dajte vSetkych psov na jednu kopu vedla hracej dosky.

Ako sa hra: Najstarsi hra¢ zacina a potom sa hra v smere hodinovych ruciciek! Presurite svoje
figurky pozdlz cesty v parku po stopach, az kym nenajdete jedného z psov. Miesta so psami su
oznacené obojkami v parku.

Délezité: v parku aj na diskoch so stopami su Styri rézne vzory (trava, tehly, skaly, piesok). Ak sa
na disku a na poli, na ktorom stojite zobrazuje rovnaky vzor, mozete ist dopredu.

Hl'adanie: Otocte disk so stopou! Co vidite?

. Rovnaky vzor ako na poli¢ku, na ktorom stojite? Vyborne! Disk nechajte licom hore a
postupte o tolko krokov, kolko je na disku akymkolvek smerom, ktory sa vam paci. Mézete
ihned obratit dal$i disk s napovedou: hladajte ten isty vzor, na ktorom sa prave nachadzate.
(Ste na rade dovtedy, pokym budete otacat disky so spravnym vzorom.)

. Je to iny vzor? Potom, zial, klU¢, ktory ste nasli, nie je na vaSej ceste. V tomto pripade
nemoézete ist, na rade je dal$i hrac. Délezité: Skor, nez pbjde dalsi hrag, otocte vSetky disky
so stopami znovu licom nadol!

Obojok: Dokazali ste prist k jednému z obojkov presnym poctom potrebnych krokov? Uzasné!
Nasli ste zatulaného psa. Vezmite disk s obojkom a jedného psa z vrchu kopy. Pozrite sa na
farbu obojka psika a najdite dom, ktory ma dvere rovnakej farby! (Ak uz viete pocitat, mézete
najst’ na obojku psa aj Cislo domu.) Sem budete musiet vziat psika domov, ked budete znovu
na tahu, ale teraz je na rade dal$i hrac!

Cesta domov: Domov sa dostanete podla vy$Sie uvedenych pravidiel, s tym rozdielom,
Ze nemusite prist s presnym poctom potrebnych krokov. Ked sa dostanete do priestoru pred
domom (je spojeny s domom Ciarou), dajte psa svojmu majitelovi - umiestnite ho do domu. Ale
disk s obojkom si nechajte az do konca hry, aby ste vedeli, kolko psov ste vratili domov. Vas tah
kon€i odovzdanim psika: iného psa mézete zacat hladat’ az v dalsom kole!

Délezité: Mbzete si vziat iba jedného psika naraz! Ak ste uz vyzdvihli psa a ste s nim na ceste
domov, ked stupite na miesta s obojkami, nemédzete si pribrat dalsi obojok / psika.

Koniec hry: Hra kon¢i, az ked vSetci psi dorazia domov. Hrag, ktory zobral najviac zatulanych
psov domov - ma nazbieranych najviac diskov s obojkami - vyhra. Ak ma viacero hracov rovnaky
pocet diskov, vitazstvo je spolo¢né.

Variacia hry: Mladsi hraci mézu hrat' jednoduchsiu verziu tejto hry. Ak najdu psa, nemusia ist
do domu, m6zu umiestnit psa do svojho domova hned po vyzdvihnuti.



COBAKU 1 OOMA RU

Korga xo3sieBa Ha paboTe Bpemsi TsHeTCs Tak MefgrnieHHo. A cobakam O4YeHb CIOXHO
ObITb MOCMYLIHBIMM W TEPNenuMBO CUMAETb AOMa, B TO BPEMS Kak Ha ynuue XAeT Tak MHOro
yBriekaTenbHbIX NpuKnioyeHnii. Ho BoT 6eaa — BbICKOMb3HYTb Ha YnuLYy Tak nerko, a nonactb
obpatHo B oM 6e3 uen-nnbo MomoLm MOXeT okasaTbCs COBCEM He npocto. Cneayunrte
noackaskam B mapke u nomorute 3abnygusluemcs nutomuam gobpartscs 4o gomal

KomMmnnekTt urpbl BKR4YaeT: 4 maneHbkux cnegoneita, 1 nmapk, 12 gomos, 12 cobak,
16 kpyrnbIx duLek ¢ nofackaskamu, 12 Kpyribix ullek ¢ oenHnkamm
Bospact 5+, 2-4 urpoka, Bpems urpbl npumepHo 20 MUHYT

LUenb urpsbi: [lobexaaeT TOT UIPoK, KTO, UCMOSb3ys CBOK (heHOMeHarnbHylo NaMsaTb, 6bicTpee
ocTanbHbiX obonaeT BeCb Mapk M OTBeAeT Haubonbluee KonMyecTBO 3abnyamBLuMxcs cobak
OOMOW.

MoparoroBka: pa3noxuTe Joma BOKPYr napka B Nobom nopsake (Mo Tpu ¢ Kaxaon CTOPOHBI)!
Takum obpasom, paccTaHOBKa AOMOB KaXAbl pa3 BapbUpyeTcs OT BaLLUX MPEeANoYTEHNN.
MomecTtuTe Kpyrnble MULLKKN C NOACKa3KaMu NIMLIOM BHU3 Ha AePeBbS, @ KAPTOYKM C OLLeHKaMmn
Ha mecTa, 0603HaYeHHbIEe TOYKaMn Ha MIrPpoBOM nore. Tenepb, KaXabli UrPoK BbibupaeT cebe
ofHy 1rypky cnegonbita v moMeLlaeT ee B Nobon 13 yrrnos napka. (Ecnv urpokos Bcero ABoe,
noctaebTe OUrypku B NPOTUBOMOMOXHbIE Yrnbl.) W, HakoHel, nonoxute cobak CTOMKoOn Bo3ne
UrpoBOro nons.

Mpouecc urpbi: Cambili CTapluMiA UTPOK HaYMHAET XOAWTb NepBbIM, 3aTeM Ouvepedb xoAa
nepepaeTcst urpokam no vacoson cTpernke! [Nepeasurante cBovX CNefonbITOB MO TPOMUHKE B
napke, cnegys crnegam-nofckaskam, 4O TeX Mop rnoka Bbl He HangeTe Kakylo-Hubyab cobaky.
MecTta pacnonoxeHus cobak B napke oTMeYeHbl OLLeNHUKaMK.

BaxHo: B napke TPONWHKU caenaHbl U3 pasHblX MaTepuanos (TpaBa, KMPNWU4YM, KamMHWU, NECOK)
N Ha duwKax C nopckaskamu nsobpaxkeHbl pasfnuyHbie TeKCTypbl (TpaBa, KMPMWUYM, KaMHW,
necok). Ecnn pucyHok Ha duLuKe ¢ noackaskaMu 1 Ha KreTke, rAe HaxoauTcs Bawa durypka,
coBnafaeT, Bbl MOXeTe nepeasuraTb ULLKY Aanblue.

Mouck cobak: Bo3bmute Kpyrnyo guLLKy ¢ nofckaskamu! Uto Tam nsobpaxeHo?

. PucyHok Ha duluke cCOOTBETCTBYET TEKCType KNeTKW, rae HaxoauTcs Balwa durypka?
OT1nunyHo! OTNoXuUTe KapTOYKy C NOACKA3KoM M caenanTe CTOMbKO LUAroB rMo JOPOXKe B
noboM HanpaBneHUN, CKOMbKO ykasaHo Ha duiuke. Cpasy e MOXHO B3ATb elle PULLKY C
noAckaskamu: nwmTe ULLKY C PUCYHKOM, COBMadatoLLMM C TEKCTYPON Ha TeKyLLen KneTke.
(Bawa oyepeab npogormkaeTcs A0 Tex Nop, Nnoka Bbl HE BblTalMTe (ULLKY C HYXHbIM
PVICYHKOM.)

. Ha douiuke prcyHOK, OTANYAIOWNIACA OT TEKCTYPbI KNETKWU, FAe HaxoauTcs Bawa durypka?
Torga, K coxaneHuto, Nofckaska, KOTOpYto Bbl HAaLLMW, HE NOAXOANT ANSA BaLLen TPOMUHKK.
B Takom cnyyae, Bbl He MoxeTe naTh ganblue. O4epenb NepexoamnT K crieaytoLemMy Urpoky.

BaxHo: lNepen TeM kak o4epeAb Xofa nepenaeT K cnefyoLlemMy Urpoky, BCeraa nepesopadvsante
BCE MCMOMNb30BaHHble ULLIKM C NoACKa3Kamu NULOM BHK3!

OwenHuK: Bbl JO6pannck [0 04HOIO U3 OLLEHWKOB, caenas Heo6X0ANMOe KONMMYECTBO LLAaroB,
yKasaHHblX Ha dwuwke? BenukonenHo! Bbl obHapyxunu 3abnyauslierocs nca! 3abupante
KapTouKy C OLlelHKOM cebe 1 Bo3bMuTe oaHYy cobaky cBepxy 13 cTonku. lNocmoTpute Ha useT
OLIeNHMKa U HavauTe AOM C ABepblo Takoro xe useta (Ecnu Bbl yxxe ymeeTe cuuTathb, TO Bbl
MoXeTe onpeaenuTb AOM Nca No HOMepPy Ha ero owerHuke.). BoT uMeHHo B 3TOT AOM Bam
HY>XHO OTBeCTM 3abnyausLuytocs cobaky. OTnpasnsanTeck B 06paTHbIN NyTb B CBOV CreayoLuniA
Xof, a rnoka oyepeb NEPEXOAUT K CrieaytoLLeMy UrpoKy.



HOopora k pomy: [lepeasurasicb No TPOMWHKE K AOMY, CnegyvTe npasuram, OMNMCaHHbIM
Bbllwe. EQMHCTBEHHOE OTNMYME — 4YTOObl OCTAHOBMTLCSA Ha KIETKe BO3Ne [OMa, MOXHO He
BbIMOJHSATb MOJIHOE KONMYECTBO LUIAroB, ykadaHHbIX Ha duiike. Korga Bbl fobepeTech 40 KNeTku
nepef Hy>kHbIM JOMOM (KrneTka coeanHeHa ¢ LOMOM NMMHWEN), oTAanTe cobaky Xo3suMHy — MpocTo
nomectute cobaky Ha goM. CoxpaHsaiiTe PULLKM C OWENHMKaMK Y cebsi, MO HUM MOXHO Bynet
onpeaenuTb, CKOMbKO Bcero cobak Bbl BepHynM xo3seBaMm. Ball xop 3akaHuvBaeTcs y goma:
OTNPaBUTLCS Ha MOMCKM CREAYHOLWEro NMTOMLA Bbl MOXETE TOJNbKO CO crefytoluero xoaa!

BaxHo: 3a pa3 MOXHO OTBECTM JOMOW TOSNbKO ofHY cobaky! Ecnu Bbl yxxe B3snu ofHy cobaky
1 HanpasnseTecb C HeW K AOMY, MOXHO HacTynaTb Ha (OULLKW C OLUENHUKaMU, HO Henb3s WX
nepesopaynBath 1 6paTb elle 0AHOro NMToMua.

KoHew, urpsbi: /rpa 3akaH4MBaeTCs B TOT MOMEHT, korga Bce cobaku foGepyTcs Ao Aoma.
MoGexpaeT TOT UrpoK, KOTOPbIA OTBen Haubornbliee KOMM4yecTBO cobak LOMOW, TO eCTb
obnagaeT HauMbomnbLIMM KONMYECTBOM (PULLEK C OlleiHUKkamu. Ecnn y HECKONbKUX WUIPOKOB
0[MHAKOBOE KONMYECTBO (hULLIEK C OLLENHMKAMU, TO BCE OHU CYMTAIOTCA nobeanTensimu.

Bapuauusa urpbi: Virpokm 6onee mnagluiero Bospacta MOryT uUrpatb B YNpOLLEHHYIO BEPCUIO
urpbl. Ecnv oHu HaxoasT cobaky, UM He HYXXHO MpoAenbiBaTb BECb OGpaTHbI MyTb, @8 MOXHO
cpa3sy noMecTuTb cobaky Ha oM.









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé ¢asti.
Choking Hazard.
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