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=\[€l8E8 SEARCH GAME

Contents: game board (consisting of 9 puzzle pieces), 44 game cards, 6 cover cards, die, hourglass
Players: 2 to 4

Game preparation: Fit together the game board puzzle pieces, turn all the cards so the white flowers are facing up and shuffle them.
Throw the die in turns. The highest throw goes first.

Gameplay: Throw the die and then flip 1 card at random, paying close attention to the insect shown. The hourglass is flipped along
with the card. Now quickly search the game board to find the insect on the card the same number of times as the pips shown on the
die. If the die shows 1 pip, you need only find your insect once. If you rolled a 6, you must find 6 bugs within the time limit. Use the
yellow cards to cover the discovered bugs. With very young players, either don’t use the hourglass or flip it twice to give the child more
time.

If you manage to find the right number of bugs within the time provided, you collect the card with the insect. If you don't, turn the card
face-down, lay it with the other cards and shuffle them again.

Winning the game: When all the cards are gone, the players count their collected cards. Whoever has collected the most cards wins
the game!

N (072NY JEU DE RECHERCHE

Contenu : 1 plateau de jeu (composé de 9 pieces de puzzle), 44 cartes de jeu, 6 cartes de protection, 1 dé, 1 sablier
Joueurs : 2 -4

Préparation du jeu : Assemblez les piéces du plateau de jeu et placez toutes les cartes avec la fleur blanche sur le dessus. Ensuite,
mélangez-les. Lancez le dé : celui qui obtient le plus grand chiffre commence.

Déroulement du jeu : Lancez le dé, péchez 1 carte au choix et examinez attentivement l'insecte qui s’y trouve. Le sablier est
retourné au moment ou vous tirez la carte. Cherchez a présent sur le plateau de jeu I'insecte qui se trouve sur votre carte et essayez
d’en trouver autant que le chiffre indiqué sur le dé que vous avez lancé. Si votre dé indique le chiffre 1, vous devez donc seulement
trouver 1 insecte. Si vous obtenez un 6, vous devez trouver 6 insectes dans le temps imparti. Utilisez les cartes jaunes pour mettre
en évidence les insectes que vous avez déja trouvés. Pour les jeunes joueurs, vous pouvez décider de ne pas utiliser le sablier ou
de leur attribuer deux fois plus de temps en retournant 2 fois le sablier par tour.

Si vous parvenez a trouver le nombre d’insectes demandé avant la fin du sablier, vous gagnez la carte correspondante. Si vous n'y
arrivez pas, remettez la carte face retournée parmi les autres et mélangez a nouveau les cartes restantes.

Fin du jeu : Lorsqu'’il n’y a plus de cartes, chaque joueur compte combien il en a gagné. Celui qui en a le plus a remporté la partie !

NISISRWNIDS] ZOEKSPEL

Inhoud: spelbord (bestaande uit 9 puzzelstukken), 44 spelkaartjes, 6 afdekkaartjes, dobbelsteen, zandloper
Spelers: 2 -4

Spelvoorbereiding: Puzzel het spelbord in elkaar en leg alle kaartjes met de witte bloem naar boven, schud ze daarna door elkaar.
Gooi om beurten met de dobbelsteen. Wie de hoogste worp gooit, mag beginnen.

Spelverloop: Gooi de dobbelsteen en draai daarna 1 willekeurig kaartje om en kijk goed welk insect hierop staat. Bij het omdraaien
van het kaartje wordt ook de zandloper omgedraaid. Zoek nu op het spelbord naar het insect dat op je kaartje staat en probeer er zo
snel mogelijk evenveel te vinden als het aantal ogen dat je met de dobbelsteen hebt gegooid. Wanneer je 1 gooit met de dobbelsteen,
moet je dus maar 1x je insect zoeken. Gooi je een 6 moet je er 6 binnen de tijd vinden. Gebruik de gele kaartjes om op je gevonden
insect te leggen. Bij jonge spelers kan je beslissen om de zandloper weg te laten, of om het kind dubbel zoveel tijd te geven en de
zandloper 2 keer om te draaien per beurt.

Lukt het om het juiste aantal van je insect te vinden binnen de zandlopertijd, dan verdien je het kaartje van je insect. Lukt het niet,
dan leg je het kaartje weer omgedraaid bij de andere kaartjes en schud je de overgebleven kaartjes opnieuw door elkaar.

Einde van het spel: Wanneer alle kaartjes op zijn, telt elke speler zijn gewonnen aantal kaartjes. Wie de meeste kaartjes verzameld
heeft, is de winnaar van het spel!

pISUaEsie,l  SUCHSPIEL

Inhalt: Spielbrett (bestehend aus 9 Puzzleteilen), 44 Spielkarten, 6 Abdeckkarten, Wirfel, Sanduhr
Spieler: 2-4

Spielvorbereitung: Das Spielbrett zusammensetzen und alle Karten mit der weien Blume nach oben legen und danach gut
mischen. Der Reihe nach mit dem Wirfel wirfeln. Wer die héchste Zahl wirfelt, darf anfangen.

Spielablauf: Wirfle, drehe danach 1 willkirliche Karte um und sieh nach, welches Insekt darauf abgebildet ist. Beim Umdrehen der
Karte wird auch die Sanduhr umgedreht. Suche jetzt auf dem Spielbrett nach dem Insekt auf deiner Karte und versuche, so schnell
wie moglich genauso viele zu finden, wie du Augen mit dem Wurfel gewdrfelt hast. Wenn du eine 1 wirfelst, musst du somit nur 1
Exemplar deines Insekts suchen. Wiirfelst du eine 6, musst du innerhalb der Zeit 6 Exemplare finden. Verwende die gelben Karten,
um sie auf dein gefundenes Insekt zu legen. Bei jungen Spielern kann die Sanduhr weggelassen werden oder das Kind kann die
doppelte Zeit bekommen, wozu die Sanduhr zweimal umgedreht wird.

Glickt es dir, die richtige Anzahl Insekten innerhalb der Zeit der Sanduhr zu finden, dann bekommst du die Karte deines Insekts.
Gllckt es nicht, legst du die Karte wieder umgedreht zu den anderen Karten und mischt die tbrigen Karten wieder.

Ende des Spiels: Wenn alle Karten weg sind, zahlt jeder Spieler die Anzahl Karten, die er gewonnen hat. Wer die meisten Karten
gesammelt hat, hat das Spiel gewonnen.

FAREN O  GIOCO DI RICERCA

Contenuto: tabellone (composto di 9 pezzi del puzzle), 44 carte da gioco, 6 carte coperte, dadi, clessidra
Giocatori: 2 e 4

Preparazione del gioco: Comporre il tabellone e mettere tutte le carte con il fiore bianco rivolte in su, quindi mescolarle. Lanciare i
dadi a turno. Inizia il gioco chi lancia il numero piu alto.

Svolgimento del gioco: Lancia i dadi, quindi volta una carta a caso e vedi quale insetto si trova su di essa. Quando volti la carta, devi
voltare anche la clessidra. Ora cerca nel tabellone l'insetto che c’e sulla tua carta e cerca di trovare il piu rapidamente possibile un
numero corrispondente a quello che hai lanciato con il dado. Quindi, se & uscito 1 con il dado, devi trovare solo 1 insetto. Se lanci 6,
devi trovarne 6 entro il tempo massimo. Usa le carte gialle per metterci gli insetti che hai trovato. Con i bambini piu piccoli si pud
decidere di omettere la clessidra o di dare loro il doppio del tempo voltando la clessidra due volte per turno.

Se riesci a trovare il numero giusto di insetti entro il tempo della clessidra, vinci la carta di quell'insetto. Se non ci riesci, rimetti la carta
nel mazzo e mescola nuovamente le carte rimanenti.

Fine del gioco: Una volta esaurite le carte, ciascun giocatore conta il numero di carte che ha vinto. Chi ha raccolto piu carte € il
vincitore!

Z\\[e)® JUEGO DE BUSCAR

Contenido: tablero (contiene 9 piezas de rompecabezas), 44 tarjetas de juego, 6 tarjetas protectoras, dado, reloj de arena
Jugadores: 2 - 4

Preparacion del juego: Arma el tablero, coloca todas las tarjetas con la flor blanca mirando hacia arriba y baréjalas bien. Los
jugadores lanzan el dado por turnos. El que saque la puntuacion méas alta podra empezar.

Desarrollo del juego: Tira el dado, dale la vuelta a 1 tarjeta cualquiera y fijate bien en el insecto que aparece en ella. Cuando le des
la vuelta a la tarjeta, también debes darle la vuelta al reloj de arena. Ahora busca en el tablero el insecto que aparece en tu tarjeta e
intenta encontrar rapidamente el mayor nimero de insectos que se correspondan con el nimero de puntos que indicaba el dado. Si
sacas un 1 con el dado, solo tienes que buscar tu insecto 1 vez. Si tiras un 6, debes encontrar 6 insectos en ese tiempo. Cubre los
insectos encontrados con las tarjetas amarillas. En el caso de jugadores muy jovenes, puedes optar por no utilizar el reloj de arena o
concederle el doble de tiempo al nifio y darle la vuelta al reloj de arena 2 veces en cada turno.

Si logras encontrar el nimero correcto de insectos dentro del tiempo del reloj de arena, te habras ganado la tarjeta con tu insecto. Si
no lo logras, coloca la tarjeta boca abajo junto con las demas tarjetas y vuelve a barajar las tarjetas restantes.

Final del juego: Cuando ya no queden mas tarjetas, cada jugador contara las tarjetas que ha ganado. jEl que haya conseguido el
mayor numero de tarjetas es el ganador del juego!

% & (0



Zolzu¥lelf[=] JOGO DE OBSERVACAO

Conteudo: tabuleiro de jogo (consiste em 9 pecas puzzle), 44 pecas de jogo, 6 pecas para cobrir, dado, ampulheta
N° jogadores: 2 a 4

Preparacao do jogo: Monta o tabuleiro de jogo com as pegas puzzle, vira todas as pe¢as de forma a que as flores brancas fiquem
viradas para cima e baralha-as. Quem langar o maior nimero no dado comeca.

Como jogar: Lanca o dado e vira uma peca qualquer, observa com atencao o inseto mostrado. Vira a peca ao contrario e vira
também a ampulheta. Rapidamente procura no tabuleiro de jogo o inseto mostrado na carta, em quantidade igual ao nimero do
dado. Se no dado obtiveste um 1, s6 precisas encontrar o teu inseto uma vez. Mas se langaste um 6 no dado, tens que encontrar 6
insetos iguais ao da peca, no limite de tempo da ampulheta. Usa as pecas amarelas para cobrir os insetos que vais descobrindo.
Com jogadores mais jogos, ndo usem a ampulheta ou virem-na duas vezes, para lhes dar mais tempo.

Se conseguires encontrar o nimero correto de insetos, dentro do limite de tempo, ficas com a peca do inseto. Se nao conseguires,
vira a carta para baixo e baralha-a junto com as outras.

Vencer o jogo: Quando ja ndo existirem mais pecas na mesa, os jogadores contam quantas pegas obtiveram e vence quem tiver
conquistado o maior nimero de pecas!

=AVAR NS  TTAIXNIAI ANAZHTHZHX

Oeplexoueva: Tapmoé (aroteAolpevo amnod 9 koppdtia mal)), 44 KApTeg, 6 KAPTEG KAAUYNG, ZapL, kKAePUdpa
Naikteg: 2 éwg 4

MNpocToipaocia: Talptd&re Ta KOPPATIA TOU A\ TOU TARMAOG, YupioTe OAeG TIG KAPTEG £TOL OTE T AeUKA AouAoudia va gival
OTPAMHEVA TIPOG TA EMAVW KAl avakatéWTe TIg. PiETe To {Apl pe Tn oelpd. ‘Omolog pépel Tov eyaAlTepo aptBuod, Eekivdet.

Naixvidi: PiEte 1o Lapl, kal petd yupiote wa tuxaia kapta, Kotadovtag MpooekTIKA To évTopo Tou deixvel. Mupiote v
KAeWUSpa padi pe Tnv kapta. Tawpa, Pa&te ypnyopa oto Taprméd va Bpeite To EVIONO TNG KAPTAG, TOOEG PopEG OOEG Kal Ol
KOUKK{deG Tou ZaploU. Av To Zdpt deixvel 1 KOUKKIda, Tpémel va Bpeite povo pia popd to €viopd oag. Av dpépate 6, Ba
mMpénel va Bpelte 6 EvTopa, HECA OTO XPOVIKO OPLo. XPNOIUOTIOINOTE TIG KITPIVEG KAPTEG Yla va KAAUYETE TA EVTOTIOMEVA
évtopa. Me ta oAU pikpd madld, Prnopeite eite va Unv XpnotgornoloeTe TNV KAePudpa, eite va mn yupioete dUo popég
®OTE va dWOoeTE OTO MALd( TEPLOTOTEPO XPOVO.

Av KatapépeTe va Bpeite Tov owoTo aplOpd EVIOUWY HECA OTOV XpOVOo Tou 0ag diveTal, TaipveTe TNV KAPTA HE TO EVIOHO.
AML®OG, YUPIOTE TIAAL TNV KAPTA, BAATE TN He TIG AAAEG, Kal avakatéPTe TIg Eava.

Nikn: ‘Otav teAel®oouv OAEG Ol KAPTEG, Ol TAIKTEG HeTPAve QUTEG TOU €xouv palégel. ‘Omolog éxel palégel TIg
MePLooOTEPEG KAPTEG, KEPDIZeL TO ALK VIS

=lolE{ ] GRA PLANSZOWA NA SPOSTRZEGAWCZOSC

Zawartos¢: plansza do gry do samodzielnego ztozenia (9 duzych puzzli), 44 krazki z robaczkami, 6 krazkéw do zakrywania, kostka
do gry, klepsydra
llo$¢ graczy: 2-4

Przygotowanie: Uktadacie plansze sktadajgcq sie z 9 duzych puzzli. Rzucacie kostkg po kolei. Gre rozpoczyna gracz z najwigkszg
liczbg wyrzuconych oczek. Kolejny gracz to gracz zgodnie ze wskazéwkami zegara. Krazki z robaczkami odwracacie kwiatkiem do
gory i mieszacie. Krazki do zakrywania i klepsydre ktadziecie z boku planszy.

Rozgrywka: rzu¢ kostkg, a nastepnie wybierz 1 kragzek z krazkéw z robaczkami. Przygotuj z6tte krazki do zakrywania i klepsydre.
Twoim zadaniem jest znalezienie na planszy tyle robaczkéw z wylosowanego krazka , ile oczek wyrzucite$. Na przyktad: Jesli
wyrzucite$ 5 na kostce, a na twoim wylosowanym krazku narysowana jest biedronka, to Twoim zadaniem jest odnalezienie na
planszy dokfadnie 5 biedronek i potozenia na nich kragzkéw do zakrywania.

Gdy jestes gotowy , pamietaj aby odwréci¢ klepsydre. Czas start! (Gdy grasz z mtodszymi graczami, nie musisz uzywac klepsydry)
Jesli w wyznaczonym czasie znalazte$ doktadnie taka ilo$¢ wylosowanego robaczka woéwczas mozesz krazek z tym robaczkiem
zatrzymac. Jesli nie udato Ci sig, to krazek wraca do puli.

Zwyciezca: gdy wszystkie krazki z robaczkami zostang rozdzielone wowczas jest koniec gry. Zwycigzcg jest gracz z najwiekszg
iloscig krazkow z robaczkami.

RIVIEIN VAW JOC “CAUTARE”

Cuprins: tabla de joc (formata din 9 piese puzzle), 44 jetoane, 6 piese pentru jucatori, zar, clepsidra.
Jucatori: 2 - 4

Pregatire: imbinati piesele de puzzle de pe tabla de joc, intoarceti toate jetoanele astfel incat florile albe sa fie orientate in sus si
amestecati-le. Aruncati zarul pe rand. Cel mai mare numar aruncat este pe primul loc.

Reguli: Aruncati cu zarul si apoi intoarceti un jeton la intdmplare, acordand o atentie deosebita insectei aratate. Clepsidra este
ntoarsa o data cu jetonul. Acum cautati rapid pe tabla de joc pentru a gasi insecta de pe jeton de atatea ori de cate arata numarul
afisat pe zar. Daca zarul arata cifra 1, trebuie sa gasiti insecta doar o singuré data. Daca ati aruncat un 6, trebuie sa gasiti 6 insecte
pana cand se termina nisipul din clepsidra. Folositi jetoanele galbene pentru a acoperi insectele descoperite. Cu jucétorii foarte
tineri, nu folositi clepsidra sau rotiti-o de doua ori pentru a oferi mai mult timp copilului.

Daca reusiti sa gasiti numarul corect de insecte in timpul prevazut, colectati cardul cu insecta. Daca nu, intoarceti cardul cu fata in
jos, asezati-o cu celelalte carti si amestecati-le din nou.

Castigarea jocului: cand toate jetoanele au disparut, jucatorii isi numara jetoanele colectate. Cine a strans cele mai multe jetoane
castiga jocul!
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o= 1\"Y\ DETSKA POSTREHOVA HRA

Obsah: hraci deska (skladajici se z 9 dilkd), 44 hernich karet, 6 krycich karet, kostka, pfesypaci hodiny
Hradi: 2 az 4

Priprava: Spojte k sobé ¢asti hernich desek, otocte vSechny herni karty tak, aby bilé kvéty sméfovaly nahoru a zamichejte je. Hraci
stfidavé hodi kostkou. Nejvyssi hod zacina hru.

Hra: Hod'te kostkou a poté nahodné otodte 1 herni kartu, pfi¢emz vénuite velkou pozornost zobrazenému hmyzu. Pfesypaci hodiny
otoéte zaroven s kartou. Nyni rychle prohledejte herni plan a najdéte hmyz na karté ve stejném poctu, ktery ukazuje kostka.
Objeveny hmyz pikryjte Zlutou kryci kartou. Pokud kostka ukazuje 1, staci najit hmyz jen jednou. Pokud jste hodili 6, musite najit
hmyz 6x ve stanoveném limitu daném presypacimi hodinami. U velmi malych hragt bud' nepouZivejte presypaci hodiny, nebo jej
dvakréat obratte, abyste dali ditéti vice ¢asu. Pokud se vam podafi najit spravny pocet hmyzu ve stanovené Ihité, vezméte si za
odmeénu kartu s hmyzem. Pokud se Vam to nepodafi, otocte kartu licem doll k ostatnim kartdm a znovu je zamichejte.

Vitézstvi ve hre: Kdyz jsou vSechny herni karty pry¢, hraci spocitaji své shromazdéné karty. Ten, kdo nasbiral nejvice karet,
vyhrava hru!

SNe)= [\ DETSKA HRA

Obsah: hracia doska (pozostavajica z 9 dielikov), 44 hernych kariet, 6 krycich kariet, kocka, presypacie hodiny
Hradi: 2 az 4

Priprava: Spojte k sebe ¢asti hernych dosiek, otocte vSetky herné karty tak, aby biele kvety smerovali nahor a zamies$ajte ich. Hraci
striedavo hodi kockou. Najvyssia hod zacina hru.

Hra: Hod'te kockou a potom nahodne otoéte 1 herné kartu, pritom venuijte velkl pozornost zobrazenému hmyzu. Presypacie
hodiny otocte zaroveri s kartou. Teraz rychlo prehladajte herny plan a najdite hmyz na karte v rovnakom pocte, ktory ukazuje kocka.
Objaveny hmyz prikryte zltou krycou kartou. Ak kocka ukazuje 1, staci najst hmyz len raz. Ak ste hodili 6, musite najst hmyz 6x v
stanovenom limite danom presypacimi hodinami. U velmi malych hragov bud’ nepouzivajte presypacie hodiny, alebo ho dvakrat
obratte, aby ste dali dietatu viac ¢asu. Ak sa vam podari najst spravny poc¢et hmyzu v stanovenej lehote, vezmite si za odmenu
kartu s hmyzom. Ak sa Vam to nepodari, otocte kartu licom dole k ostatnym kartam a znovu ich zamie$ajte.

Vitazstvo v hre: Ked st vSetky herné karty pre¢, hragi spoéitaju svoje zhromazdené karty. Ten, kto nazbieral najviac kariet,
vyhrava hru!



