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BILDUNGSBEREICHE - EDUCATIONAL AREAS

All unsere Produkte sind Bildungsbereichen zugeordnet, die in der folgenden Ubersicht erlautert sind.
All our products are classified in educational areas, which are represented in the following overview.
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Inmitten des Waldes machen sich Nuki und seine Eichhérnchen-Freunde auf Futtersuche.
Sie haben eine wichtige Aufgabe: Sie wollen so viele Nisse wie moglich sammeln, um sich
genug Vorrate anzulegen. Wer ist das fleiligste Eichhdrnchen und sammelt die meisten
Nisse und kann sie in sein Versteck bringen?

In diesem Spiel lernen Kinder die Zahlenmenge von 1 bis 6 kennen. Sie Gben sich im ersten
Zdhlen, der genauen Wahrnehmung und dem Mengenverstandnis. Gleichzeitig wird beim
Greifen und Platzieren der Nusse die Feinmotorik geférdert.

Spielvorbereitung

Steckt zuerst die sechs Puzzleteile des Spielfelds zusammen und platziert es in der Mitte des
Tischs. Legt alle Nisse in den gro3en griinen Korb und stellt ihn in die Mitte des Spielfelds auf
die Baumkronen. Jeder Spieler erhalt auBerdem einen kleinen griinen Korb, in dem er im
Laufe des Spiels seine Nlsse sammelt.

Schaut euch das Spielfeld genau an: Die roten Punkte bilden je ein Zahlenfeld von 1 bis 6 im
Uhrzeigersinn.

LERNE

ZAHLEN




Spielverlauf

Der erste Spieler wiirfelt. Er darf sich nun eine Nuss aus
dem Korb in den Baumkronen nehmen und sie auf dem
Zahlenfeld mit der gleichen Punkteanzahl legen, die er
gewiirfelt hat. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe
und darf wiirfeln.

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt eine 2. Er nimmt eine Nuss aus der Mitte und legt sie auf einem der

beiden roten Punkte im passenden Zahlenfeld 2 ab.

Sind alle roten Punkte eines Zahlenfelds mit Nussen belegt, darf sich der Spieler, der das
nachste Mal diese Zahl wiirfelt, alle Niisse von dort nehmen und in seinen Korb legen. Er hat
sie somit in sein Versteck geholt. Er legt keine neue Nuss im Zahlenfeld ab. Das Zahlenfeld ist
nun leer und es kdnnen dort wieder neue Niisse gesammelt werden.

Beispiel: Ein Spieler wiirfelt die fiinfte 4 und
darf alle vier Niisse von dort sammeln.

PLAY-EXPERIE

Spielende

Das Spiel ist beendet, wenn alle
Nisse von den Baumen gepfiiickt
sind. Dabei kdnnen manche
Zahlenfelder am Ende auch
unvollstandig sein.

Die Eichhérnchen waren fleiBlig,
haben ihre Vorrate gut gefiillt und
kénnen sich nun ausruhen.
Gewinner ist derjenige, der die
meisten Nlsse gesammelt hat.

E-LEARN
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In the depths of the forest, Nuki and his squirrel friends set out to search for food.
They have an important task: to gather as many nuts as possible to stock up their supplies.
Which squirrel is the busiest and can collect the most nuts to bring back to their hideout?

In this game, children learn about numbers from 1 to 6. They practice counting, paying

attention to details, and understanding quantities. At the same time, fine motor skills
are enhanced by grasping and placing the nuts.

Game preparation

First, assemble the six puzzle pieces of the game board and place it in the middle of the table.
Put all the nuts into the large green basket and position it at the centre of the game board on
the treetops. Each player also receives a small green basket, in which they will collect nuts
during the game.

Take a close look at the game board: The red dots form a numerical field ranging from
1to 6 in a clockwise direction.

LEARNING

TO COUNT




How to play

The first player rolls the dice. They take one nut from
the basket in the treetops and place it on the number
field with the same number of dots that they rolled.
Then, it is the next player’s turn to roll the dice.

Example: A player rolls a 2. They take a nut from the centre and place it on one of the two red
dots in number field 2.

Once all the red dots on a number field are covered with nuts, the player who rolls that
number next can collect all the nuts from there and place them in their basket. By doing so,
they have brought them into their hideout. The player does not place a new nut on the
number field, leaving it empty for new nuts to be collected there later.

Example: A player rolls the fifth 4 and
can collect all four nuts from there.

End of the game

The game ends when all nuts have
been picked from the trees. Some
number fields may still be
incomplete at the end.

The squirrels have been very busy,
successfully gathering their
supplies and can now rest. The

X winner is the player who has

~ collected the most nuts.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Au cceur de la forét, Nuki et ses amis écureuils partent a la recherche de nourriture. lls ont une
mission importante : récolter le plus de noisettes possibles afin de se constituer suffisamment de
réserves. Quel sera I'écureuil le plus assidu qui récoltera le plus de noisettes pour les ramener
dans sa cachette ?

Dans ce jeu, les enfants apprennent les chiffres de 1 a 6. IIs s‘exercent au premier comptage, a la

précision et a la compréhension des quantités. En méme temps, ils développent leur motricité
fine en saisissant et en plagant les noisettes.

Préparation du jeu

Assemblez d'abord les six piéces du plateau de jeu et placez ce dernier au centre de la table.
Placez toutes les noisettes dans le grand panier vert et placez-le au centre du plateau sur la cime
des arbres. Chaque joueur recoit également un petit panier vert dans lequel il rassemblera ses
noisettes au cours de la partie.

Observez bien le terrain de jeu : les points bleus forment chacun une case numériquede 1a 6
dans le sens des aiguilles d‘'une montre.

APPRENDRE

A COMPTER




Déroulement du jeu

Le premier joueur lance le dé. Il peut alors prendre une
noisette dans le panier au sommet de l'arbre et la poser sur
la case numérotée avec le méme nombre de points que
celui obtenu avec le dé. Ensuite, c’est au tour du joueur
suivant de lancer le dé.

Exemple : un joueur lance le dé et tombe sur 2. Il prend une noisette au centre et la pose sur
I'un des deux points bleus dans la case numérique 2 correspondante.

Si tous les points rouge d'une case numérique sont remplis de noisettes, le joueur qui lance et
obtient ensuite ce chiffre peut prendre toutes les noisettes qui s'y trouvent et les mettre dans
son panier. Il les a ainsi emportées dans sa cachette. Il ne dépose pas de nouvelles noisettes
dans la case numérotée. La case numérotée est maintenant vide et de nouvelles noisettes
peuvent a nouveau y étre collectées.

Exemple : un joueur lance le dé et retombe sur 4,
il peut ramasser les quatre noisettes qui s’y trouvent.

Fin du jeu

Le jeu se termine lorsque toutes
les noisettes ont été ramassées
sur les arbres. Il se peut que
certaines cases puissent étre
incomplétes a la fin.

Les écureuils ont travaillé dur, ils
ont bien rempli leurs réserves et
00 peuvent maintenant se reposer.
~ Le gagnant est celui qui a récolté
le plus de noisettes.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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In het hart van het bos gaan Nuki en zijn eekhoornvrienden op zoek naar voedsel. Ze hebben een
belangrijke taak: ze willen zoveel mogelijk noten verzamelen om voedsel in te slaan. Wie is de
ijverigste eekhoorn en kan de meeste noten verzamelen en terugbrengen naar zijn schuilplaats?

In dit spel leren kinderen de getallen van 1 tot 6. Ze oefenen hun eerste tellen, nauwkeurig
waarnemen en het begrijpen van hoeveelheden. Tegelijkertijd ontwikkelen ze hun fijne motoriek
bij het pakken en plaatsen van de nootjes.

Spelvoorbereiding

Leg eerst de zes puzzelstukken van het speelveld in elkaar en plaats ze in het midden van de
tafel. Doe alle noten in de grote groene mand en plaats deze in het midden van het speelveld
op de boomtoppen. Elke speler krijgt ook een kleine groene mand waarin hij tijdens het spel
zijn noten verzamelt.

Bekijk het speelveld van dichtbij: De blauwe stippen vormen elk een getallenveld van

1 tot 6 met de klok mee.

VOOR HET

EERST LEREN
TELLEN




Spelverloop

De eerste speler gooit met de dobbelsteen. Hij mag nu een
nootje uit de mand in de boomtoppen pakken en op het
getallenveld leggen met hetzelfde aantal punten dat hij
heeft gegooid. Dan is de volgende speler aan de beurt om
met de dobbelstenen te gooien.

Voorbeeld: Een speler gooit een 2, neemt een noot uit het midden en legt deze op een van de twee
blauwe stippen in het bijpassende getallenveld 2.

Als alle rode stippen in een getallenveld bedekt zijn met noten, mag de speler die de
volgende keer dit getal gooit, alle noten daar weghalen en in zijn mandje leggen. Hij heeft
ze dus meegenomen naar zijn schuilplaats. Hij legt geen nieuwe noot in het getallenveld.
Het getallenveld is nu leeg en er kunnen weer nieuwe noten worden verzameld.

Voorbeeld: een speler gooit de vijfde 4 en kan
daar alle vier de noten pakken.

Einde van het spel

Het spel is afgelopen als alle noten
van de bomen zijn geplukt.
Sommige nummervelden kunnen
aan het einde incompleet zijn.

De eekhoorns hebben hard
gewerkt, hebben hun voorraad
goed gevuld en kunnen nu rusten.
e De winnaar is degene die de
~ meeste noten heeft verzameld.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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Nel cuore della foresta, Nuki e i suoi amici scoiattoli partono alla ricerca di cibo. Hanno un
compito importante: raccogliere il maggior numero possibile di noci per fare scorta di cibo.

Chi & lo scoiattolo piu diligente e riesce a raccogliere il maggior numero di noci e ariportarle

nel proprio nascondiglio?

Con questo gioco i bambini imparano i numeri da 1 a 6. Esercitano i primi conteggi, la percezione
precisa e la comprensione delle quantita. Allo stesso tempo, sviluppano la motricita fine nell‘affer-
rare e posizionare le noci.

Preparazione del gioco

Per prima cosa, unite i sei pezzi del puzzle del tabellone di gioco e posizionatelo al centro del
tavolo. Mettere tutte le noci nel grande cesto verde e posizionarlo al centro del campo di gioco
sulle cime degli alberi. Ogni giocatore riceve anche un piccolo cestino verde in cui raccogliere
le noci durante il gioco.

Osservate attentamente il campo di gioco: | punti blu formano ciascuno un campo numerico
da 1a6insenso orario.

IMPARARE

A CONTARE




Svolgimento del gioco

Il primo giocatore lancia i dadi. Prende una noce dal
cesto in cima all‘albero e la posiziona sulla casella con
lo stesso numero di punti che ha tirato. Poi tocca al
giocatore successivo lanciare i dadi.

Esempio: Un giocatore tira un 2. Prende una noce dal centro e la posiziona su uno dei due
punti rossi del campo numerico 2.

Una volta che tutti i punti rossi di un campo numerico sono coperti da noci, il giocatore
che tira il numero successivo puo raccogliere tutte le noci da li e metterle nel suo cestino.
Cosi facendo, le ha portate nel suo cestino. Il giocatore non piazza una nuova noce sul
campo numerico, lasciandolo vuoto per poterne raccogliere altre in seguito.

Esempio: Un giocatore lancia il quinto 4 e da
li puo raccogliere tutte e quattro le noci.

Conclusione del gioco

Il gioco termina quando tutte le
noci sono state raccolte dagli
alberi. Alcuni campi numerici
potrebbero essere ancora
incompleti alla fine del gioco.

Gli scoiattoli sono stati molto
impegnati a raccogliere le loro

0o provviste e possono ora riposare.
~ Vince il giocatore che ha raccolto
piu noci.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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En el corazon del bosque, Nuki y sus amigas las ardillas salen en busca de comida. Tienen
una tarea importante: recoger el mayor nimero posible de nueces para abastecerse de comida.
;Quién es la ardilla mas diligente y puede recoger mas nueces y llevarlas a su escondite?

En este juego, los niflos aprenden los nimeros del 1 al 6. Practican las primeras cuentas, la
percepcién precisa y la comprension de las cantidades. Al mismo tiempo, desarrollan su
motricidad fina al coger y colocar las nueces.

Preparacion del juego

Primero, junta las seis piezas del tablero de juego y colécalo en el centro de la mesa. Pon todas
las nueces en la cesta verde grande y colécala en el centro del campo de juego, sobre las copas
de los rboles. Cada jugador recibe también una pequefa cesta verde en la que recogera sus
nueces durante la partida.

Fijate bien en el campo de juego: Los puntos azules forman cada uno un campo numérico del

1 al 6 en el sentido de las agujas del reloj.

APRENDER

A CONTAR




Desarrollo del juego

El primer jugador tira los dados. Ahora puede coger una
nuez de la cesta de la copa del arbol y colocarla en el campo
numérico con el mismo nimero de puntos que ha sacado.
A continuacidn, es el turno del siguiente jugador para tirar
los dados.

Ejemplo: Un jugador saca un 2, coge una nuez del centro y la coloca en uno de los dos puntos
azules del campo numérico 2 correspondiente.

Si todos los puntos rojos de un campo numérico estan cubiertos de nueces, el jugador que
saque este numero la proxima vez puede coger todas las nueces de alli y colocarlas en su cesta.
De este modo, se las lleva a su escondite. No coloca ninguna nuez nueva en el campo numérico.
El campo numérico estd ahora vacio y se pueden volver a recoger alli nuevas nueces.

Ejemplo: Un jugador saca el quinto 4 y puede
recoger las cuatro nueces de alli.

Final del juego

El juego termina cuando se

han recogido todas las nueces
de los arboles. Algunos campos
numéricos pueden estar
incompletos al final.

Las ardillas han trabajado duro,
han llenado bien sus reservas y
.o ahora pueden descansar. Gana

~ quien haya recogido mas nueces.

PLAY-EXPERIENCE-LEARN
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EICHHORNCHEN
SQUIRREL

Das Eichhoérnchen lebt im Wald, in Garten und
Parks. Dort springt und klettert es in den
Baumkronen oder lauft flink den Baumstamm
hinauf und hinunter. Seinen buschigen

Schwanz benutzt es dabei wie ein Steuerruder.

Im Herbst beginnt das Eichhérnchen, sich eine
dicke Speckschicht anzufressen.
Es frisst Pilze, Wirmer und Kafer.
Zusatzlich sammelt es Samen,
Beeren, Nusse und andere
Vorrate fur den Winter.

Die versteckt es dann in
Baumhohlen, unter Wurzeln,
in Astgabeln oder im Boden.

Wenn es Winter wird,
verkriecht sich das Eichhorn-
chen in sein kugeliges, rundes
Nest — den Kobel. Den hat es sich
zum Schutz vor Feinden in einer
hohen Astgabel gebaut und mit Blattern,

Gras u. Moos gepolstert. Dort halt es Winterruhe.

Nur wenn es sehr hungrig ist, verlasst das
Eichhornchen seinen Kobel. Mit seiner feinen
Nase sucht es dann nach den Verstecken, in
denen es seine Wintervorrate gelagert hat.
Blof3: Das Eichhérnchen ist ein bisschen
vergesslich und findet nicht alle Verstecke
wieder. Wenn es einen eingegrabenen Samen
vergisst, fangt der Samen im Friihling an zu
keimen. So wird aus Eichhérnchens Wintervor-
rat eine neue Pflanze. Und deshalb ist das
Eichhornchen ein Gartner.

Squirrels live in forests, gardens and parks.
There it jumps and climbs in the treetops or
runs nimbly up and down tree trunks. It uses
its bushy tail like a rudder.

In autumn, the squirrel begins to eat a thick
layer of fat. It eats mushrooms, worms and
beetles. It also collects seeds,

berries, nuts and other supplies

for the winter. It then hides

these in tree hollows, under
roots, in forks of branches
or in the ground.

When winter comes, the

squirrel hides in its round,

spherical nest - the

burrow. It has built this in
a high fork of a branch to
protect itself from enemies
and padded it with leaves,

grass and moss. It hibernates

there in winter.

The squirrel only leaves its burrow when it

is very hungry. It then uses its fine nose to
search for the hiding places where it has
stored its winter supplies. The only problem
is that the squirrel is a little forgetful and
doesn't find all its hiding places again. If it
forgets a buried seed, the seed starts to
germinate in spring. This is how the squirrel’s
winter supply becomes a new plant.

And that's why the squirrel is a gardener.

Autor & Illustration =

Entwicklung und Umsetzung des Spiels und der Illustration

durch internen beleduc Designer/in.

Author & Illustration

Development and implementation of the game and the illustration by

internal beleduc design.
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sammeln &
verstecken sie Niisse?

Why do they
collect and
hide nuts?

&

Wofir brauchen
Eichhornchen ihren
buschigen Schwanz?

What do squirrels
need their
bushy tails for?

Wo leben
Eichhoérnchen?

Where do
squirrels live?

beledu

TIPPS FUR ERZIEHER/-INNEN * TIPS FOR EDUCATORS

- Erklaren Sie den Kindern, warum Eichhérnchen kleine Gartner sind (siehe Text auf Seite 18).
« Explain to the children why squirrels are little gardeners (see on page 18).

Haselnusse, Kéfer, WalnUsse, Friichte und Beeren und Regenwiirmer stehen auf dem

« Sammeln Sie mit den Kindern die Nahrungsmittel der Eichhdrnchen: Fichtenzapfen, Eicheln, ; 2

Speiseplan der kleinen Nagetiere.

« Collect the squirrels’ food with the children: Spruce cones, acorns, hazelnuts, beetles,
walnuts, fruit and berries and earthworms are on the menu of the small rodents.

- Bastelt ein schones Eichhérnchen Fensterbild. Die Vorlage findet ihr auf unserer Website.
+ Make a beautiful squirrel window picture. You can find the template on our website. ‘

QUIZ LOSUNGEN / QUIZ SOLUTION:

1. Eichhornchen sind Allesfresser und erndhren sich

von Nussen, Samen, Pilzen, Beeren, Wiirmer, Vogeleier
und sogar Jungvoégeln. /Squirrels are omnivores and
feed on nuts, seeds, mushrooms, berries, worms, bird eggs

and even young birds.

2. Eichhornchen halten keinen Winterschlaf und legen

daher Futtervorrate fir den Winter an. / Squirrels

do not hibernate and therefore stockpile food for the winter.

3. Der Schwanz hilft ihnen bei der Balance und dient als

Steuer, wenn sie von Baum zu Baum hiipfen. / The tail
helps them to balance and acts as a rudder when they hop
from tree to tree.

. Das Nest des Eichhdrnchens bezeichnet man als Kobel. /

The squirrel’s nest is called a drey.

. Sie leben in der Natur in Wéldern und auch in Stadten in

Parks und Garten. /They live in the wild in forests and also
in cities in parks and gardens.

19
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