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What's the Time,
Mr. Wolf?

Contents: 1 jigged forest playing board, 20 double sided square cards, 4 jigged double
sided collection boards, 1 large clock face, 1 set of movable clock hands, 1 slot - together
3D Wolf, 1 dice, 4 animal character playing pieces, 4 character stands.

Setting up - Game 1

Assemble the forest playing board and 3D Wolf. Attach the hands to the large clock face.
Spread all the square cards, animal side up, on the table.

Each player chooses a collection board and assembles it forest side up.

Each player takes an animal playing piece to match their collection board, slots it into a
stand, and places it on the matching character space on the forest playing board.

Object

To be the first to fill your collection board by moving the hands on the large clock face to
show the time on the square cards.

To play

Take it in turns to roll the dice and move your character playing piece, clockwise, around
the playing board the number of spaces indicated on the dice. When you have moved
your character, the other players should ask “What's the time, Mr. Wolf?”

If your character lands on a clock with a question mark, you should select a square
card from the table and, without turning it over, read aloud the time on the card. You
should then move the hands on the large clock face to show this time. N.B. Younger
players may require assistance when reading the time.

When you have moved the clock hands turn over the card to see if the position of the
clock hands match.

If they match, place the card, clock side up, on your collection board. If they don’t match,
return the card, animal side up, to the table. Play then passes on.

If your character lands on Mr. Wolf, you should reply “Dinner time!” If you have one or
more cards on your collection board you must feed one of them to the 3-D Wolf. Play
then passes on.

N.B. If you land on a clock with a question mark and there are no square cards left on
the table, take the cards which have been fed to Mr. Wolf and return them, animal side
up, to the table.

The winner
The winner is the first player to fill their collection board.

Setting up - Game 2 older players

Players choose a collection board and assemble it clock side up.
Place the square cards, animal side up, in a pile on the table.
N.B. The other components are not used in this game.

Object

To be first to fill your collection board by matching the written or digital times on the
animal cards to the times shown on the clock faces on your collection board.

To play

Take turns to remove the top card from the pile and place it, animal side up, on the table,
then look to see if any of the cards on the table show the same time as any of the

clocks on your collection board.

If you see a card which shows the same time as a clock on your collection board, turn it
over to see if the position of the clock hands match.

If they match, place the card over the clock which shows the same time on your
collection board. Play then passes on.

If they don’t match, return the card to the table animal side up. Play then passes on.

If there are no cards on the table which show the same time as the clocks on your
collection board play passes on.

The winner
The winner is the first player to fill their collection board.
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Quelle heure est-il,
M. Le loup ?

Contenu : 1 plateau de jeu forét, 20 cartes carré a double face, 4 planches de collecte a
double face, 1 grande horloge, 1 jeu d'aiguilles mobiles pour I'horloge, 1 loup 3D a fentes
d’assemblage, 1 dé, 4 pions animal, 4 socles de pion.

Préparation - Jeu 1

« Assembler le plateau de jeu forét et le loup 3D. Fixer les aiguilles a la grande horloge.

. Etaler toutes les cartes carré, face animal visible, sur la table.

« Chaque joueur choisit une planche de collecte et I'assemble, face forét visible.

« Chaque joueur prend l'animal correspondant a sa planche de collecte, I'insére dans un socle
et le place sur la case correspondant au personnage sur le plateau de jeu forét.

Objectif

Etre le premier & remplir sa planche de collecte en déplacant les aiguilles de la grande horloge

pour afficher I'heure indiquée sur les cartes carré.

Déroulement du jeu

« Tour atour, chaque joueur lance le dé et déplace son pion, dans le sens des aiguilles d'une
montre, du nombre de cases indiqué par le dé sur le plateau de jeu. A chaque
déplacement de pion, les autres joueurs doivent demander « Quelle heure est-il, M. Le
loup 7 »

- Sile pion tombe sur une case avec un point d’interrogation, le joueur doit prendre une
carte carré sur la table et, sans la retourner, il dit a haute voix I'heure indiquée sur la carte.
Ensuite, il déplace les aiguilles de I'horloge pour afficher I'heure. N.B. : Les jeunes joueurs
peuvent demander de l'aide pour la lecture de I'heure.

« Aumoment de déplacer les aiguilles de I'horloge, le joueur retourne la carte pour vérifier
que la position des aiguilles coincide.

- Siles aiguilles coincident, il place la carte, face horloge visible, sur sa planche de collecte. Si
elles ne coincident pas, il retourne la carte, face animal visible, sur la table. C'est alors au
tour du joueur suivant.

+ Siun joueur tombe sur une case M. Le Loup, il doit dire « C'est I'heure du diner ! » Si le
joueur a une ou plusieurs carte(s) sur sa planche de collecte, il doit nourrir le loup 3D avec
I'une d’elles. C'est alors le tour du joueur suivant.

N.B. : Si un joueur tombe sur une case avec une horloge et un point d'interrogation et il ne
reste plus de cartes carré sur la table, prendre les cartes utilisées pour nourrir M. Le Loup et
les retourner, face animal visible, sur la table.

Le gagnant
Le gagnant est le premier joueur a remplir sa planche de collecte.
Préparation - Jeu 2 pour joueurs plus agés

« Chaque joueur choisit une planche de collecte et I'assemble, face horloge visible.
«  Placer les cartes carré, face animal visible, sur une pile sur la table.
N.B. : Les autres composantes ne sont pas utilisées dans ce jeu.
Objectif
Etre le premier a remplir sa planche de collecte en faisant correspondre les heures écrites
en lettres ou les heures numériques sur les cartes animal avec les heures indiquées sur les
horloges de sa planche de collecte.
Déroulement du jeu

« Tour a tour, les joueurs prennent une carte du sommet de la pile et la placent, face animal
visible, sur la table, puis ils regardent si I'une des cartes sur la table indique la méme heure
que l'une des horloges de leur planche de collecte.

« Sile joueur voit une carte qui indique la méme heure que celle de sa planche de collecte, il
la retourne pour vérifier que la position des aiguilles de I'horloge coincide.

« Siles aiguilles coincident, il place la carte sur I'horloge qui affiche la méme heure sur sa
planche de collecte. C'est alors le tour du joueur suivant.

« Sielles ne coincident pas, il retourne la carte, face animal visible, sur la table. C'est alors au
tour du joueur suivant.

«  Siln'y aaucune carte sur la table qui affiche la méme heure que celle des horloges de la
planche de collecte du joueur, c’est alors au tour du joueur suivant.

Le gagnant

Le gagnant est le premier joueur a remplir sa planche de collecte.
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@ Wie spat ist es,
Herr Wolf?

Inhalt: 1 Wald-Spielbrett, 20 zweiseitige rechteckige Karten, 4 zweiseitige Sammeltafeln, 1 groBes
Ziffernblatt, 1 Satz bewegliche Uhrzeiger, 1 3D-Wolf zum Zusammenstecken, 1 Wiirfel,
4 Tier-Spielteile, 4 Figurenstander.

Vorbereitung - Spiel 1

« Setzen Sie das Wald-Spielbrett und den 3D-Wolf zusammen. Bringen Sie die Uhrzeiger an dem
groBRen Ziffernblatt an.

«  Verteilen Sie alle rechteckigen Karten mit der Tierseite nach oben auf dem Tisch.

« Jeder Spieler wihlt eine Sammeltafel und setzt sie mit der Waldseite nach oben zusammen.

« Jeder Spieler nimmt ein Tier-Spielteil, das zu seiner Sammeltafel passt, steckt es in einen
Stander und legt es auf das passende Spielfigurenfeld auf dem Wald-Spielbrett.

Ziel

Der Erste zu sein, der seine Sammeltafel fiillt, indem er die Zeiger auf dem groen Ziffernblatt

korrekt bewegt, um die Zeit auf den rechteckigen Karten anzuzeigen.

Spielverlauf

«  Warfeln Sie abwechselnd und bewegen Sie lhre Spielfigur im Uhrzeigersinn um die auf dem
Wairfel angezeigte Felderzahl tiber das Spielbrett. Wenn Sie Ihre Figur bewegt haben,
mussen die anderen Spieler fragen:,Wie spét ist es, Herr Wolf?”

« Falls lhre Figur auf einer Uhr mit Fragezeichen landet, miissen Sie eine rechteckige Karte
von dem Tisch nehmen und, ohne sie umzudrehen, laut die Zeit auf der Karte vorlesen. Sie
missen dann die Zeiger auf dem groRen Ziffernblatt bewegen, um die Zeit anzuzeigen.
Hinweis: Jingere Spieler benoétigen eventuell Hilfe beim Ablesen der Zeit.

«  Wenn Sie die Uhrzeiger bewegt haben, drehen Sie die Karte um, um zu sehen, ob die Position
der Uhrzeiger tbereinstimmt.

« Wenn sie Gibereinstimmt, legen Sie die Karte mit der Uhrseite nach oben auf Ihrer Sammeltafel
ab. Wenn sie nicht tibereinstimmt, legen Sie die Karte mit der Tierseite nach oben auf den Tisch.
Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

- Fall Ihre Figur auf Mr. Wolf landet, sollten Sie,,Zeit zum Essen!” sagen. Falls Sie eine oder
mehrere Karten auf Ihrer Sammeltafel haben, miissen Sie eine davon dem 3D-Wolf zum Fressen
geben. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Hinweis: Falls Sie auf einer Uhr mit einem Fragezeichen landen und keine rechteckigen Karten
auf dem Tisch (ibrig sind, nehmen Sie die Karten, die Mr. Wolf zum fressen gegeben wurden,
und legen Sie sie mit der Tierseite nach oben zurtick auf den Tisch.

Der Gewinner

Gewinner ist der Spieler, der als erster seine Sammeltafel fillt.

Vorbereitung - Spiel 2 dltere Spieler

« Jeder Spieler wahlt eine Sammeltafel und setzt sie mit der Uhrseite nach oben zusammen.

«  Legen Sie die rechteckigen Karten mit der Tierseite nach oben in einem Stapel auf den Tisch.
Hinweis: Die anderen Teile werden nicht in diesem Spiel verwendet.

Ziel

Der Erste zu sein, der seine Sammeltafel fiillt, indem die geschriebenen oder digitalen Zeiten auf

den Tierkarten den auf den Ziffernblattern auf Ihrer Sammeltafel gezeigten Karten zugeordnet

werden.

Spielverlauf

« Nehmen Sie abwechselnd die oberste Karte von dem Stapel und legen Sie sie mit der Tierseite
nach oben auf den Tisch. Sehen Sie dann nach, ob eine der Karten auf dem Tisch die gleiche
Zeit wie eine der Karten auf Ihrer Sammeltafel zeigt.

« Wenn Sie eine Karte sehen, die die gleiche Zeit wie eine Uhr auf Ihrer Sammelkarte anzeigt,
drehen Sie sie um, um nachzusehen, ob die Position der Uhrzeiger Gbereinstimmt.

« Falls sie Gibereinstimmt, legen Sie die Karte auf die Uhr, die die gleiche Zeit auf lhrer
Sammelkarte anzeigt. Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

«+ Falls sie nicht tibereinstimmt, legen Sie die Karte mit der Tierseite nach oben auf den Tisch.
Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

«  Falls sich keine Karten auf dem Tisch befinden, die die gleiche Zeit wie die Uhren auf Ihrer
Sammeltafel anzeigen, ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Der Gewinner

Gewinner ist der Spieler, der als erster seine Sammeltafel fillt.
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Que horas sao, Sr. Lobo?

Contetdo:

Contetdo: 1 tabuleiro de jogo tipo floresta de montar, 20 cartas quadradas de duas faces,

4 tabuleiros de recolha de montar de duas faces, 1 mostrador de relégio grande, 1 conjunto de
maos-ponteiros moveis, 1 Lobo em 3D de encaixar, 1 dado, 4 pecas com animais para jogar, 4 suportes
de personagem.

Como iniciar o jogo - Jogo 1
Montar o tabuleiro de jogo tipo floresta e o Lobo 3D. Colocar as maos-ponteiros no mostrador de
relégio grande.
Espalhar todas as cartas quadradas, com a parte do animal virada para cima, em cima da mesa.
Cada jogador escolhe um tabuleiro de recolha e monta-o com o lado da floresta para cima.
Cada jogador escolhe uma peca com animal para jogar que corresponda ao seu tabuleiro de
recolha, encaixa-a num suporte e coloca-a no espaco da personagem correspondente no tabuleiro
de jogo tipo floresta.

Objetivo

Ser o primeiro a preencher o tabuleiro de recolha, movendo corretamente as maos-ponteiros no

mostrador de reldgio grande para indicar as horas das cartas quadradas.

Como;ogar
Cada jogador langa o dado na sua vez e move a respetiva peca, em sentido horério, pelo tabuleiro
de jogo o nimero de espacos indicado no dado. Depois de um jogador mover o respetivo
personagem, os restantes jogadores devem perguntar “Que horas sao, Sr. Lobo?”
Se o personagem do jogador parar num relégio com um ponto de interrogacao, o jogador
deve selecionar uma carta quadrada da mesa e, sem a virar, deve dizer em voz alta as horas
indicadas na carta. Em seguida, o jogador deve mover as maos-ponteiros do mostrador de relégio
grande para representar as mesmas horas. Nota: os jogadores mais novos poderao precisar de
ajuda para ler as horas.
Depois do jogador mover as maos-ponteiros, vira a carta para verificar se a posi¢do dos ponteiros
do relégio corresponde.
Caso haja correspondéncia, coloca a carta no tabuleiro de recolha com o lado do reldgio virado
para cima. Se nao houver correspondéncia, recoloca-se a carta na mesa, com a parte do animal
virada para cima. A vez passa para o jogador seguinte.
Se o personagem do jogador parar num espaco do Sr. Lobo deve-se dizer “Hora de jantar!” Se
o jogador tiver uma ou mais cartas no seu tabuleiro de recolha, deve dar uma destas a comer ao
Lobo em 3D. A vez passa para o jogador seguinte.
Nota: se um jogador parar num relégio com ponto de interrogacao e se ja ndo houver cartas
quadradas na mesa, retiram-se as cartas que foram dadas a comer ao Sr. Lobo e colocam-se na
mesa, com o lado do animal virado para cima.

0 vencedor

O vencedor é o primeiro jogador a preencher o seu tabuleiro de recolha.

Como iniciar o jogo - Jogo 2 para jogadores mais velhos
Os jogadores escolhem um tabuleiro de recolha e montam-no com o lado do relégio para cima.
Colocar as cartas quadradas, com a parte do animal virada para cima, num monte em cima da
mesa.
Nota: os restantes elementos nao sao utilizados neste jogo.
Objetivo
Ser o primeiro jogador a preencher o tabuleiro de recolha fazendo corresponder as horas por escrito
ou digitais das cartas de animal com as horas indicadas nos mostradores do tabuleiro de recolha.
Comcjogar
Cada jogador retira uma carta do cimo do monte e coloca-a na mesa, com o lado do animal para
cima, verificando de seguida se alguma das cartas na mesa indica a mesma hora que qualquer um
dos relégios no tabuleiro de recolha do jogador.
Se o jogador vir uma carta que mostra a mesma hora de um dos relégios no tabuleiro de recolha,
vira-a ao contrario para verificar se a posi¢cao dos ponteiros do relégio correspondem.
Se corresponderem, a carta é colocada sobre o relégio que indica a mesma hora no tabuleiro de
recolha do jogador. A vez passa para o jogador seguinte.
Se nao houver correspondéncia, a carta é recolocada na mesa com a parte do animal virada para
cima. A vez passa para o jogador seguinte.

Se nao houver cartas na mesa que indiquem a mesma hora que os relégios no tabuleiro de recolha,

avez passa para o jogador seguinte.
O vencedor
O vencedor é o primeiro jogador a preencher o seu tabuleiro de recolha.
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@ Hur mycket ar klockan,
herr Varg?

Innehall: 1 pusselspelplan férestéllande en skog, 20 dubbelsidiga fyrkantiga kort, 4
dubbelsidiga samlarbrickor att pussla ihop, 1 stor klocka, 1 uppsattning rorliga visare till
klockan, 1 monterbar 3D-varg, 1 tarning, 4 djurspelpjaser, 4 hallare till spelpjaser.

Forberedelser - Spel 1

- Montera spelplanen och 3D-vargen. Satt fast visarna pa den stora klockan.

«  Sprid ut de fyrkantiga korten p& bordet med djurbilderna upp.

« Alla spelare viljer en samlarbricka som de monterar med bilden pa skogen upp.

« Alla spelare tar en djurspelpjds som matchar deras samlarbricka, monterar kortet i en
hallare och placerar det pa motsvarande djurbild pa den stora spelplanen med skogen.

Mmal

Att forst fylla sin samlarbricka genom att flytta visarna pa klockan sa att den visar samma tid

som de fyrkantiga korten.

Spelet

« Turas om att sla tarningen och att flytta spelpjaserna medsols runt spelplanen det antal
steg som tdrningen visar. Nar du har flyttat din spelpjas fragar de andra spelarna:

“Hur mycket &r klockan, herr Varg?”

- Omdin spelpjds hamnar pa en klocka med ett fragetecken tar du ett fyrkantigt kort
fran bordet. Utan att vanda pa kortet laser du tiden pa kortet hogt. Sedan flyttar du
visarna pa den stora klockan sa att de visar samma tid. Obs! Yngre spelare kan behéva
hjalp att lasa tiden.

- Efter att du har flyttat visarna pé klockan vander du pa kortet for att kontrollera att
visarna stdr likadant.

- Starvisarna likadant ldgger du kortet med klockan upp pé din samlarbricka. Star de inte
likadant lagger du tillbaka kortet pa bordet med bilden pa djuret upp. Spelet gar sedan
vidare.

+ Hamnar din spelpjas pa herr Varg ska du séga: “Dags for middag!” Om du har ett eller

fler kort pa din samlarbricka maste du mata 3D-vargen med ett av dem. Spelet gar sedan

vidare.

Obs! Hamnar du pa en klocka med ett fragetecken och de fyrkantiga korten pa bordet ar

slut tar du korten som herr Varg har matats med och lagger tillbaka dem pa bordet med
djurbilden upp.

Vinnaren

Vinnare ar den spelare som forst har fyllt sin samlarbricka.

Forberedelser - Spel 2 for dldre spelare
« Alla spelare véljer en samlarbricka som de monterar med bilden pa klockan upp.
« Placera de fyrkantiga korten i en hog pa bordet med djurbilden upp.
Obs! Inga andra tillbehor anvands i det har spelet.
Mal
Att bli forst med att fylla sin samlarbricka genom att matcha skrivna eller digitala tider pa
djurkorten med tiderna som visas pa ens samlarbricka.
Spelet

- Turas om att ta det Gversta kortet i hogen och placera det med djursidan upp pé bordet.

Kolla sedan om négot kort pa bordet visar samma tid som nagon av klockorna pa din
samlarbricka.

« Om du ser ett kort som visar samma tid som en av klockor pa din samlarbricka véander du

pa kortet och kollar om visarnas star likadant.

« Om visarna pekar pa samma tid lagg kortet pa den klocka som visar samma tid pa din
samlarbricka. Spelet géar sedan vidare.

« Omvisarna inte star likadant légg tillbaka kortet med bilden pa djuret vant upp. Spelet
gar sedan vidare.

«  Om det inte finns nagot kort pa bordet som visar samma tid som klockorna pa din
samlarbricka gér spelet vidare.

Vinnaren

Vinnare &r den spelare som forst har fyllt sin samlarbricka.
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:{Qué hora es,
seinor Lobo?

Kurt Bey, Saat Ka¢?

igindekiler: 1 adet bélmeli orman oyun platformu, 20 adet cift tarafli kare kart, 4 adet bélmeli cift
tarafli toplama tahtasi, 1 adet biyiik saat resmi, 1 takim hareket ettirilebilir yelkovan ve akrep,

1 adet 3 boyutlu kurt figlirlti yuva, 1 adet zar, 4 adet hayvan karakterli oyun piyonu, 4 adet piyon
althgr.

Oyuna hazirlik - 1. Oyun
Orman oyun platformunun ve 3 boyutlu Kurdun parcalarini birlestirin. Bliyiik saat resminin
akrep ve yelkovanini takin.
Kare kartlarin hepsini hayvan taraflar lste gelecek sekilde masanin tizerine yayin.
Her oyuncu bir toplama tahtasi secer ve bunun parcalarini orman yizu tste gelecek sekilde
birlestirir.
Her oyuncu kendi toplama kartinda olan hayvani alir, bunu altliktaki yuvasina yerlestirir ve bu
piyonunu orman oyun platformu tzerindeki yerine koyar.

Hedef

Kare kartlarda goriinen saatleri, bliylik saat resminin akrep ve yelkovaniyla tam olarak dogru

gostererek kendi toplama tahtasini dolduran ilk oyuncu olmak.

Nasil oynanir

« Siraniz gelince zar atin ve zarda kag geldiyse oyun piyonunuzu oyun platformu tizerinde saat
yoniinde o kadar kare ilerletin. Siz piyonunuzu hareket ettirdikten sonra diger oyuncular “Kurt
Bey, Saat Kag?” diye sormalidir.
Piyonunuz soru isaretli bir saat lizerine denk gelirse, masadan bir kare kart se¢meli ve bu
kartr agip gostermeden Uizerindeki saati yliksek sesle okumalisiniz. Daha sonra kart tstiindeki
bu saati, buiytik saat resmi tizerindeki akrep ve yelkovanla aynen géstermelisiniz. Dikkat: Yasi
kuictik oyuncularin saati okuyabilmek igin yardim almalar gerekebilir.
Buiylik saatin akrep ve yelkovanini kare kartta gériinen saate ayarladiktan sonra, akrep ve
yelkovani dogru ayarlayip ayarlamadiginizi kontrol edin.
iki saatte ayniysa karti saat resmi Uiste gelecek sekilde toplama tahtaniza yerlestirin. Ayni degilse

karti yeniden hayvan tarafi tiste gelecek sekilde masanin tizerine koyun. Bundan sonra sira diger

oyuncuya geger.
Piyonunuz, Kurt Bey karesinin iizerine denk geldiginde “Yemek vakti!” diye yanit
vermelisiniz. Toplama tahtanizda en az bir tane kartiniz varsa, bu kartlardan birisini vererek 3
boyutlu Kurdu beslemelisiniz. Bundan sonra sira diger oyuncuya geger.
Dikkat: Soru isaretli bir saate denk geldiginizde masada hicbir kare kart kalmamigsa, Kurt Bey'i
beslemek icin verilen kartlari alin ve bunlari yeniden hayvan taraflar tiste gelecek sekilde
masaya koyun.

Kim kazanir

Toplama tahtasini ilk dolduran oyuncu oyunu kazanir.

Oyuna Hazirlik - Daha biiyiik cocuklar i¢in 2. Oyun
Oyuncular birer toplama tahtasi secip bunun parcalarini saat yiizii Gste gelecek sekilde
birlestirirler.
Kare kartlari, hayvan ytzleri tiste gelecek sekilde bir deste olarak masaya koyarlar.
Dikkat: Diger parcalar bu oyunda kullaniimaz.
Hedef
Hayvan kartlari Gizerinde rakamla ve yaziyla belirtilen saatlerle, toplama tahtasi tizerindeki saat

resimlerinde goriinen saatleri dogru olarak eslestirerek kendi toplama tahtasini ilk dolduran oyuncu

olmak.

Nasil oynanir

«  Siraniz gelince destenin tzerindeki karti gekin ve bunu, hayvan tarafi Uste gelecek sekilde
masanin lizerine koyun. Sonra masanin tizerindeki herhangi bir kartin tizerinde olan saatin,
kendi toplama tahtanizdaki saatlerden birisiyle ayni olup olmadigini kontrol edin.
Eger kendi toplama tahtanizdaki herhangi bir saatle ayni saati gosteren bir kart gorirseniz
bunu, saatin akrep ve yelkovaninin ayni pozisyonda olup olmadigini gérmek icin ters cevirin.
ikisi de ayniysa, bu karti, toplama tahtasindaki kendisiyle ayni saatin tizerine yerlestirin. Bundan
sonra sira diger oyuncuya geger.
Ayni degilse karti yeniden hayvan tarafi Uste gelecek sekilde masanin tzerine koyun. Bundan
sonra sira diger oyuncuya geger.
Eger masanin tizerinde toplama tahtanizdaki saatlerle ayni saati gosteren hicbir kart yoksa sira
diger oyuncuya geger.

Kim kazanir

Toplama tahtasini ilk dolduran oyuncu oyunu kazanir.
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Contenido: 1 tablero de juego con laimagen de un bosque, 20 cartas cuadradas de doble cara,

4 tableros de doble cara para recoger cartas, 1 reloj grande, 1 juego de manecillas méviles para el

reloj, 1 lobo en 3D con ranuras para montarlo, 1 dado, 4 piezas de juego de animales, 4 peanas para
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