) Dés 6 ans
| De 2 a 6 joueurs

) Contenu : 42 cartes
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) But du jeu : Etre le plus rapide a imiter le

bruit d’un animal et ainsi gagner le plus de
cartes possible.

Préparation du jeu:
Les cartes sont mélangées et posées en un
tas faces cachées au centre de la table.

Regle du jeu :

Le plus jeune joueur commence. Il retourne
la premiére carte de la pioche, qu'il pose

au centre de la table, et prononce le cri de
'animal présent sur la carte.

La partie a proprement parler peut alors
débuter : le joueur suivant retourne une
nouvelle carte de la pioche et la pose par-
dessus la précédente, visible par tous les
joueurs :
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- Si cette carte comporte un nombre pair

d’animal : le ler joueur a prononcer le cri de cet
animal gagne la carte et la pose devant lui face
visible. '

- Si cette carte comporte un nombre impair

d’animal : le ler joueur a prononcer le cri de '-
'animal de la carte précédemment retournée

gagne la carte et la pose devant lui face visible.

- Si un joueur se trompe et prononce le
mauvais cri d’animal : il perd une carte
précédemment gagné (s'il en a une) qu'il remet

Fin de la partie :
Lorsque la pioche est épuisée, le joueur ayant

a la fin de la pioche

Et ainsi de suite, chacun leur tour et dans le

sens des aiguilles d’une montre, les joueurs

retournent de nouvelles cartes.

gagné le plus de cartes remporte la partie. )i

Attention. Petits éléments.
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“Age:6+ oo e

2 - 6 players ot
P EE—— ?{
Contents : 42 cartes =
J (e

Object:
To be the fastest to imitate animals' calls and
thereby win as many cards as possible.

Preparing to play:
Shuffle the cards and place them face down
in a pile in the centre of the table.

f\
) How to play:
~ The youngest player starts. She takes the top
)i

card from the draw pile, lays it face up in the
centre of the table and imitates the call of
the animal depicted on the card.

The game can then begin: the next player
takes the following card from the draw pile
and places it face up on top of the previous
one:
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- If this card depicts an even number of animals:

the first player to imitate this animal's call wins
the card and lays it face up in front of her.

- If this card depicts an odd number of animals:
the first player to imitate the call of the animal
shown on the previous card wins the card and
lays it face up in front of her.

- If a player is mistaken and imitates the call
of the wrong animal: she loses one of the
cards she has previously won (if she has one),
replacing it at the bottom of the draw bpile.

And players continue to turn over new cards
in turn, in a clockwise direction.

Winning:
When there are no cards left in the draw pile,
the player with the most cards wins.
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Warning. Small parts.
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Alter:ab 6 Jahren ¢

| - 6 Spieler
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) Inhalt: 42 Karten

Ziel des Spiels:
Als Schnellster Tierlaute nachahmen, um
moglichst viele Karten zu gewinnen.

Vorbereitung des Spiels:
Die Karten werden gemischt und in der
Tischmitte verdeckt auf einen Stapel gelegt.

Spielablauf:
~ Der jiingste Spieler beginnt. Er zieht die
oberste Karte des Stapels, legt sie aufgedeckt
)i

in die Tischmitte und ahmt den Laut des
Tieres nach, das die Karte zeigt.

Jetzt hat die Partie begonnen: der nachste
Spieler nimmt eine neue Karte vom Stapel
und legt sie aufgedeckt auf die vorige Karte:
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- Wenn diese Karte eine gerade Anzahl von

Tieren zeigt, imitiert der erste Spieler den Laut
dieses Tiers, gewinnt die Karte und legt sie
aufgedeckt vor sich hin. '

-Wenn diese Karte eine ungerade Anzahl von

Tieren zeigt, imitiert der erste Spieler den Laut |-
des Tiers der zuvor umgedrehten Karte, gewinnt

die Karte und legt sie aufgedeckt vor sich hin.

- Irrt sich ein Spieler und imitiert den falschen
Tierlaut, muss er eine zuvor gewonnene
Karte abgeben (falls er eine hat) und legt sie
zuunterst in den Stapel.

Nacheinander ziehen die Spieler im
Uhrzeigersinn neue Karten.

Ende des Spiels:
Wenn der Stapel zu Ende ist, gewinnt der
Spieler mit den meisten Karten.

Achtung. Kleine Teile.
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. A partir de 6 afios
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' De 2 2 6 jugadores = ¢
) Contenido: 42 carta: "yl =2

—
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Objetivo del juego:

Ser el mas rapido a la hora de imitar el
sonido de un animal y asi ganar el mayor
numero de cartas posible.

Preparacion del juego:
Se barajan las cartas y se colocan apiladas
boca abajo en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego:

Empieza el jugador mas joven. Da la vuelta
a la primera carta del monton, la deja en el
centro de la mesa e imita el grito del animal
representado en esa carta.

Entonces ya puede comenzar la partida: el
jugador siguiente da la vuelta a una nueva
carta del montén y la coloca boca arriba
encima de la anterior:
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- Si esta carta tiene un nimero par de animales:
el primer jugador que imite el grito de este
animal gana la carta y la coloca delante suyo
boca arriba.

- Si esta carta tiene un nimero impar de
animales: el primer jugador que imite el grito
del animal de la carta girada previamente gana la
carta y la coloca delante suyo boca arriba.

- Si un jugador se equivoca e imita el grito de
un animal equivocado: pierde una carta ganada
anteriormente (si tiene alguna) y la pone en la
parte inferior del montén.

Y asi sucesivamente, siguiendo el turno y en
el sentido de las agujas del reloj, los jugadores
dan la vuelta a nuevas cartas.

Final de la partida:
Cuando se acaba el monton, el jugador que
haya conseguido mas cartas gana la partida.
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 Da 2 a 6 giocatori N ?h !
—tv,.; s s
) Contenuto: 42 carte L S

) Scopo del gioco:

essere il pill veloce a imitare il verso di un
animale vincendo cosi il maggior numero di
carte.

Preparazione del gioco: !
si mescolano le carte e si forma il mazzo che
viene disposto a faccia coperta al centro del
tavolo.

Svolgimento del gioco:

inizia il giocatore piu piccolo, il quale gira la
prima carta del mazzo, la pone al centro del
tavolo e imita il verso dell'animale raffigurato
su di essa.

A questo punto puo iniziare la partita. Il
giocatore successivo gira un'altra carta del
mazzo e la pone a faccia scoperta sopra alla
precedente:
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- se questa carta contiene un numero di animali ‘
pari, il giocatore che per primo imitera il verso
di quest'animale vincera la carta e la mettera
davanti a sé a faccia scoperta;

- se questa carta contiene un numero di
animali dispari, il giocatore che per primo |-
imitera il verso dell'animale della carta girata
in precedenza vincera la carta e la mettera
davanti a sé a faccia scoperta;

- se un giocatore sbaglia e imita un verso
dell'animale errato, perde una carta vinta in
precedenza (se ne € in possesso) e la rimette
sotto al mazzo.

A turno e in senso orario, i giocatori
continuano quindi a girare altre carte.

Fine della partita:
vince chi, una volta finito il mazzo, ha
conquistato il maggior numero di carte.

Attenzione. Piccole parti.
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) Contetido: 42 cartas > e %,\3,\
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2 a 6 jogadores O N

Objetivo do jogo:

Ser o mais rapido a imitar a voz de um
animal e, assim, ganhar o maior nimero de
cartas possivel.

Preparacio do jogo:
As cartas sdo baralhadas e colocadas com as
faces escondidas no centro da mesa.

/) Desenrolar do jogo:

Comega a jogar o jogador mais novo.Vira
a primeira carta do monte, colocando-a
no centro da mesa e imita a voz do animal
representada nessa carta.

A partida pode entdo comegar: o jogador
seguinte vira uma nova carta do monte

e coloca-a com a face visivel por cima da
anterior:

’
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- Se essa carta possuir um nimero par de §
animais: o |.° jogador a imitar voz desse animal
ganha a carta e coloca-a na sua frente com a
face visivel.

- Se essa carta possuir um numero impar de

animais: o 1.° jogador a imitar a voz do animal |-
da carta virada anteriormente ganha a carta e

coloca-a na sua frente com a face visivel.

- Se um jogador se enganar e imitar
erradamente um animal: perde uma das cartas
ganhas anteriormente (se possuir alguma),
colocando-a debaixo do monte.

E assim por diante, cada um na sua vez e no
sentido dos ponteiros do reldgio, os jogadores
viram novas cartas.

Fim da partida:

Quando o monte se esgotar, o jogador que
tiver ganho o maior nimero de cartas vence
a partida.

E

Cuidado. Pegas de pequenas dimensdes.
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. Vanaf 6 jaar
) 2 tot 6 spelers

2 o) ‘ i
Inhoud: 42 kaarten "w
J { Semid
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Doel van het spel:
als eerste het geluid van een dier nadoen en
daarmee zoveel mogelijk kaarten verdienen.

Voorbereiding van het spel:
de kaarten worden geschud en op een stapel |
met het plaatje naar beneden in het midden

kaart van de stapel om en legt deze in het
midden op tafel.Vervolgens doet hij het
geluid na van het dier dat op het kaartje
staat.

Dan kan het spel beginnen: de volgende
speler draait een nieuwe kaart om van de
stapel en legt deze met het plaatje naar
boven op de vorige kaart.

van de tafel gelegd.
/) Verloop van het spel:
De jongste speler begint. Hij draait de eerste
)i
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- Wanneer op deze kaart een even aantal dieren ‘/
staat, wint de le speler die het geluid van dit
dier imiteert, de kaart en legt deze met het '

plaatje naar boven voor zich neer.

- Wanneer op deze kaart een oneven aantal |-
dieren staat, wint de |e speler die het geluid
van het dier op het vorige kaartje imiteert, de
kaart en legt deze met het plaatje naar boven
voor zich neer.

- Wanneer een speler zich vergist en het
verkeerde dierengeluid nadoet, verliest hij een
- eerder gewonnen kaart (wanneer hij die heeft)
en legt deze onderop de stapel terug.

Zo wordt er verder gespeeld; de andere
spelers draaien steeds om beurten en met de
klok mee nieuwe kaarten om.

Einde van de partij:
Wanneer de stapel op is, is de speler met de
meeste kaarten de winnaar.

Varning. Sma delar
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Alder: 6+
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2 till 6 spelare

- “ d
Innehall: 42 kort > 'yl =5
J

) Spelets mal:

Att vara snabbast med att harma ratt
djurlaten och vinna sa manga kort som
mojligt.

Spelférberedelser:

Korten blandas och laggs i en hog mitt pa
bordet med framsidan ned.

Sa gar spelet till:

Den yngsta spelaren vander pa det Sversta
kortet i korthégen och hdrmar djuret pa
kortet.

Spelet kan borja! Nasta spelare pa tur
vander pa ett nytt kort i hogen och lagger
det med framsidan uppat dver det forsta
kortet.
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- Om kortet forestiller ett jamnt antal djur: den

spelare som forst hirmar djuret pa kortet vinner
det och placerar det framfor sig med framsidan
uppat. I
=]

- Om kortet forestiller ett udda antal djur:

den spelare som forst harmar djuret pa det |-
foregaende kortet vinner det och placerar det
framfor sig med framsidan uppat.

- Om en spelare harmar fel djur forlorar hen \
ett tidigare vunnit kort (om hen har nagot)

och lagger tillbaka det underst i korthogen pa

bordet.
Spelet fortsatter medurs och spelarna vander i E

fs W

tur och ordning upp nya kort fran korthogen.
Spelets slut:

Spelet ar slut nar det inte finns nagra kort kvar
i hogen pa bordet. Spelaren som har flest kort :
.

' vinner spelet. g
o,

DJECO

:
La. PSS E@R® W

Advarsel. Sma dele.



.'.L s L/
3 Cridanimo

 Alder: 6+

2-6 spillere
) Indhold: 42 kort

Spillets formal:
At vare hurtigst til at lave en dyrelyd og
samle sa mange kort som muligt.

Forberedelse af spillet:
Kortene blandes og legges i en bunke med
billedsiden nedad midt pa bordet.

f\
) Spillets forlgb:
- Den yngste spiller begynder. Han eller hun
)i

vender det fgrste kort i bunken, legger det
midt pa bordet og siger den lyd, der svarer
til dyret pa kortet.

Nu kan spillet begynde: Nzste spiller vender
et nyt kort fra bunken og legger det med
billedsiden opad, ovenpa det foregaende.

’
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- Hvis kortet har et lige antal dyr;, vinder
spilleren, der forst siger dette dyrs lyd kortet og
legger det foran sig med billedsiden opad.

- Hvis kortet har et ulige antal dyr, vinder

spilleren, der forst siger det forrige dyrs lyd

kortet og leegger det foran sig med billedsiden |-
opad.

lyd, mister man et af sine tidligere vundne kort

- Hvis man tager fejl og siger et forkert dyrs
(hvis man har et), som legges nederst i bunken.

K

Spillerne skiftes til at vende et nyt kort fra
bunken efter tur og i urets retning.

Spillets afslutning:
Nar bunken er tom, har spilleren med flest
kort vundet.

L
¢

Opgepast. Kleine onderdelen.
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) 2-6 urpokos
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) B komnnekTe: 54 KapToOYKu.

S
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Llenb urpsl: 3apaboTats 60nblue BCex
KapToyek, UMUTUPYS KPUKU KUBOTHbIX
bbICTpee BCex.

MoAaroToBKa K Urpe: nepemeliante
KapTOUYKU U MONOXKUTE UX CTOMKOM
NINLLEBON CTOPOHOMN BHU3 B LLEHTPE CTONA.

Xopa urpbl

HaunHaeT cambiit MAaaWwmnin urpok. OH
OTKPbIBAET MEPBYI KAPTOUKY U3 CTOMKMH,
KNaAeT ee B LEHTP CTOMA U U3JaeT KpUk
XWBOTHOrO, U306pPaXeHHOrO Ha 3TOW
KapTouKe.

3aTeM HauuMHaeTcsa napTusa. Cneayowmm
UIrPOK OTKPbIBAET CeAYIOLLYI0 KApTOUKY
13 CTOMKW W KNaAeT ee INLEeBon
CTOPOHOW BBEPX HA MpeablAYyLLYI0
KapTOuUKY:
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| 3apaboTaHHYI KapTOYKy (€C/IM OHA Y Hero

- Ecnu Ha 3ToM KapTouke n306paxeHo ‘
YeTHOE KONIMYECTBO XMBOTHBIX, UTPOK,

KOTOPbLIN NepBbIM U34aN KPUK 3TOrO

XWBOTHOTO, 3apa6aTb|BaeT KapTouKy U Knaaet

ee nepez coboi NMLEBOV CTOPOHON BBEPX.

/

- Ecnm Ha KapTo4ykKe HeYeTHOe KONN4ecTBo )
XWNBOTHbLIX, NUTPOK, KOTOprVI I'IepBbIM minan
KPUK XXUBOTHOTIO C npen.blp.yu.l.em OTKprTOVI
KapToykKu, 3apa6aTb|BaeT KapTO4Ky U Knajet

ee nepen cobovi nuueson CTOpOHOVI BBEPX.

>

- Ecnu vrpok ownbes v n3gan Kpuk He
TOr0 XWBOTHOIO, OH TepseT 1 paHee

eCTb): ee cneayeT MONOXWUTb B HA3 CTOMKMW.
3aTeM oCTa/bHble UFPOKKU NO ovepeamn (no

YaCOBOMN CTPesIKe) TaKKe OTKPLIBAKT MO
OAHOW KapTouKe.

KoHew, naptun

MapTus 3aKkaHuMBaEeTCA, KOrAa B CTOMKe
3aKOHYATCA KapTouku. MobexaaeT nrpok,
3apaboTaBlmnin bonblue Bcex KapToyek.

OCTOpOoXHO. BHUMaHue: ManeHbkre yacTu.




