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(ES) Un loco juego de cartas que pone tu cerebro y todo tu cuerpo a funcionar, ¡imita el 
sonido y el movimiento de dos animales a la vez!
Jugadores: de 2 a 6.

1. Contenido 
1.1. 48 cartas de animales (6 tipos de animales diferentes, cada uno con un tamaño y 
número indicado, del 1 al 4).
1.2.  1 pulsador con sonido.

2. Objetivo del juego
Cada jugador tiene que imitar con mímica los movimientos del animal más grande y al mismo 
tiempo, imitar el sonido característico del animal más pequeño.

3. Preparación 
Antes de empezar, los jugadores deben acordar qué movimientos y sonidos hace cada 
animal: perro, pato, vaca, lobo, gallina, búho. (Deben estar de acuerdo para que todos hagan 
los mismos movimientos y sonidos.)
Después, se mezclan todas las cartas y se reparten entre todos (la misma cantidad a todos 
los jugadores). Cada jugador hace un montón, con las cartas boca abajo, y lo coloca delante 
de él. 
El pulsador se coloca en el centro de la mesa. (Ver ejemplo para 4 jugadores en la imagen).

4. Cómo jugar
El primer jugador levanta una de sus fichas (sin mirarla) y la coloca a la derecha del 
pulsador. El jugador de su izquierda hace lo mismo y coloca su carta al otro lado del 
pulsador.
Ahora, quien primero imite correctamente el movimiento del animal más grande y el sonido 
del animal más pequeño, a la vez y correctamente, gana la ronda y puede levantar otra carta 
de su montón y jugarla junto con otra de las dos que hay visibles en la mesa. Y así discurre 
el juego. Por ejemplo:
4.1. Los jugadores deben imitar el movimiento del lobo (el animal más grande, con el nº3) 
gritando al mismo tiempo como un búho (el animal más pequeño, con el nº2). 
4.2. El ganador de la ronda anterior ha sacado una carta (el pato, nº1) y ahora los jugadores 
deben imitar el movimiento del búho (ahora, el animal más grande) y gritar como un pato. 
4.3. El ganador de la ronda anterior saca una carta (el perro, nº4). Los jugadores deben 
imitar el movimiento del perro, que es mayor que el pato y gritar como un pato. 
4.4. Cuando los dos animales son de igual tamaño, los jugadores deben apretar el pulsador, 
el primero que lo haga puede sacar una carta de su montón y continuar el juego. 
4.5. Si dos animales son iguales, los jugadores deben hacer los movimientos y el grito del 
animal antes que los demás. Quien lo haga primero puede sacar una carta de su montón y 
continuar el juego. 

Nota: Durante el juego, sólo puede haber dos pilas de cartas en la mesa, a izquierda y 
derecha del pulsador. No se puede crear otra pila. El jugador que gana una ronda debe 
sacar una carta de su montón y colocarla sobre una de las dos pilas visibles de la mesa, la 
que prefiera.

5. ¿Quién gana?
El jugador que juega su última carta y actuar correctamente antes que los demás, gana el 
juego. Si no es el primero en actuar correctamente, debe coger dos cartas (una de cada pila 
de la mesa) y continuar jugando.

6. Opciones de juego para los jugadores más pequeños.
6.1. Gritar sólo el sonido del animal más grande. Si los dos animales o los dos tamaños son 
iguales, apretar el pulsador rápidamente, antes que los demás.
6.2. Gritar sólo el sonido del animal más grande y justo después, el del animal más pequeño. 
Si los dos animales o los dos tamaños son iguales, hay que ser el primero en apretar el 
pulsador.
 
(EN) A crazy card game which gets your brain and your whole body working. Imitate the 
sounds and movements of two animals at once!
Players: 2 to 6.

1. Content 
1.1. 48 animal cards (6 different types of animal, each with a size and number shown, from 1 
to 4).
1.2.  1 button with sound.

2. Objective of the game
Each player has to mimic the movements of the bigger animal while at the same time, 
imitating the typical sound of the smaller animal.

3. Preparation 
Before beginning, players must agree on the movements and sounds of each animal: dog, 
duck, cow, wolf, chicken, owl. (They must all agree so everyone does the same movements 
and sounds.)
Next, they mix all the cards and deal them all out (the same number to each player). Each 
player puts their cards in a pile face down in front of them. 
The button goes in the middle of the table. (There is an example for 4 players in the picture).

4. How to play
The first player picks up a card (without looking at it) and puts it to the right of the button. The 
player on their left does the same, and puts their card the other side of the button.
Now whoever mimics the movement of the bigger animal and the sound of the smaller animal 
at the same time without making a mistake wins the round and can take another card from 
their pile and play it together with one of the two face up on the table. The game continues in 
this way. For example:
4.1. The players have to mimic the movement of the wolf (the largest animal, with no. 3) while 
making a noise like an owl (the smallest animal, with no. 2). 
4.2. The winner of the last round has taken out a card (the duck, no. 1) and now the players 
have to move like the owl (now the largest animal) and quack like a duck. 
4.3. The winner of the last round takes out a card (the dog, no. 4). The players must move 
like a dog which is bigger than the duck, and quack like a duck. 
4.4. When the two animals are the same size, the players have to press the button. The first 
one to do so can take a card from their pile and carry on playing. 
4.5. If the two animals are the same, the players have to be the first to move and make a 
noise like the animal. Whoever does it first can take a card from their pile and continue 
playing. 

NB: During play there can only be two piles of cards on the table, on the left and right of the 
button. No more piles can be made. The player who wins a round must take a card from their 
own pile and place it on one of the two piles on the table, whichever they prefer.

5. Who wins?
The player who plays their last card and is the first to do the right noise and movement wins 
the game. If they are not the first to make the noise and movement, they have to take two 

cards (one from each pile on the table) and continue playing.

6. Play options for younger players.
6.1. Just make the noise of the bigger animal. If the two animals or the two sizes are the 
same, push the button quickly, before everyone else.
6.2. Make the noise of the bigger animal and then the noise of the smaller animal. If the two 
animals or the two sizes are the same, be the first to push the button.
 
(FR) Un jeu de cartes fou qui actionne les rouages de ton cerveau et de ton corps. Imite les 
cris et les mouvements de deux animaux en même temps !
Nombre de joueurs : de 2 à 6.

1. Contenu 
1.1. 48 cartes d'animaux (six animaux, chacun avec une taille et un chiffre différents, de 1 à 
4).
1.2.  Un bouton sonore.

2. But du jeu
Chaque joueur doit imiter par des gestes les mouvements du plus grand animal et, dans le 
même temps, reproduire les cris caractéristiques du plus petit animal.

3. Préparation 
Avant de commencer, les joueurs doivent se mettre d'accord sur le type de mouvements et 
de cris correspondant à chaque animal : chien, canard, vache, loup, poule, hibou. (Il est 
important de se mettre d'accord au préalable afin que tous les joueurs reproduisent les 
mêmes sons et mouvements.)
Ensuite, on mélange les cartes et on les distribue à chaque joueur (le même nombre à 
chacun). Chaque joueur fait un tas avec ses cartes, face cachée, qu'il place devant lui. 
Le bouton est placé au centre de la table. (Voir exemple pour quatre joueurs sur l'image).

4. Comment jouer
Le premier joueur soulève une de ses fiches (sans la regarder) et la place à droite du bouton. 
Le joueur placé à sa gauche fait de même et place sa carte de l'autre côté du bouton.
Le joueur qui parvient en premier à imiter correctement les mouvements du plus grand 
animal et les cris du plus petit remporte la manche et peut soulever une autre carte de son 
tas, qui entre dans le jeu au même titre que les deux autres cartes visibles sur la table. Et 
ainsi de suite. Par exemple :
4.1. Les joueurs doivent imiter les mouvements du loup (le plus grand animal, nº 3) et 
reproduire en même temps le cri du hibou (le plus petit animal, nº 2). 
4.2. Le vainqueur de la manche précédente a tiré une carte (le canard, nº 1) et les joueurs 
doivent maintenant imiter les mouvements du hibou (qui est maintenant le plus grand animal) 
et cancaner comme un canard. 
4.3. Le vainqueur de la manche précédente tire une carte (le chien, nº 4). Les joueurs doivent 
imiter les mouvements du chien, qui est plus grand que le canard, et cancaner comme un 
canard. 
4.4. Lorsque les deux animaux sont de la même taille, les joueurs doivent appuyer sur le 
bouton. Celui qui appuie en premier peut tirer une carte de son tas et poursuivre le jeu. 
4.5. Si deux animaux sont identiques, chaque joueur doit tenter d'imiter les mouvements et 
de reproduire les cris avant les autres. Le joueur qui devance les autres peut tirer une carte 
de son tas et poursuivre le jeu. 

Remarque : Au cours du jeu, il ne peut y avoir que deux tas de cartes sur la table, situés à 
droite et à gauche du bouton. On ne peut pas former un autre tas. Le joueur qui remporte une 
manche doit tirer une carte de son tas et la placer sur l'une des deux piles de cartes visibles, 
celle de son choix.

5. Qui remporte la partie ?
Le joueur qui joue sa dernière carte, imite les mouvements et reproduit les cris correctement 
avant les autres remporte la partie. Le joueur qui ne parvient pas à le faire correctement et 
avant les autres doit prendre deux cartes (une dans chaque tas) et continuer à jouer.

6. Variantes du jeu pour les tout-petits.
6.1. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal. Si les deux animaux sont identiques 
ou si leur taille est la même, chaque joueur doit tenter d'appuyer sur le bouton avant les 
autres.
6.2. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal et, juste après, celui du plus petit 
animal. Si les deux animaux sont identiques ou si leur taille est la même, chaque joueur doit 
tenter d'appuyer sur le bouton avant les autres.
 
(DE) Ein verrücktes Kartenspiel, das dein Gehirn und deinen Körper anspornt: Mach das 
Geräusch und die Bewegung zweier Tiere auf einmal nach!
Spieler: 2 bis 6.

1. Inhalt 
1.1. 48 Tierkarten (6 verschiedene Tierarten, jede davon hat eine angegebene Größe und 
eine Zahl von 1 bis 4.)
1.2. 1 Drücker mit Ton.

2. Ziel des Spiels
Jeder Spieler muss die Bewegungen des größeren Tiers und gleichzeitig das typische 
Geräusch des kleineren Tiers nachahmen.

3. Vorbereitung 
Vor dem Spielen müssen sich die Spieler darauf einigen, welche Bewegungen und 
Geräusche jedes Tier macht: Hund, Ente, Kuh, Wolf, Huhn und Eule. (Alle Spieler müssen 
sich einig sein, damit sie die gleichen Bewegungen und Geräusche machen.)
Danach werden alle Karten gemischt und verteilt (die gleiche Kartenzahl für jeden Spieler). 
Jeder Spieler legt die Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel, ohne sie anzusehen. 
Der Drücker wird in die Mitte des Tischs gestellt. (Siehe Beispiel für 4 Spieler auf der 
Abbildung).

4. Wie gespielt wird
Der erste Spieler dreht eine seine Karten um (ohne sie anzusehen) und legt sie auf die rechte 
Seite des Drückers. Der Spieler links von ihm macht dasselbe, und legt seine Karte auf die 
andere Seite des Drückers.
Wer nun zuerst die richtige Bewegung des größeren Tiers und das richtige Geräusch des 
kleineren Tiers auf einmal nachahmt, gewinnt die Runde und darf eine neue Karte seines 
Stapels aufdecken und auf eine der anderen beiden Karten legen, die bereits zu sehen sind. 
Und so verläuft das Spiel. Zum Beispiel:
4.1. Die Spieler müssen die Bewegung des Wolfs nachahmen (das größere Tier mit der 
Nummer 3) und zugleich wie eine Eule rufen (das kleinere Tier mit der Nummer 2). 
4.2. Der Gewinner der vorigen Runde zieht die nächste Karte (Ente, Nummer 1) und nun 
müssen die Spieler die Bewegung der Eule (jetzt das größere Tier) nachahmen und wie eine 
Ente quaken. 
4.3. Der Gewinner der vorigen Runde zieht eine Karte (Hund, Nummer 4). Die Spieler 
müssen die Bewegung des Hunds (größer als die Ente) nachahmen und wie eine Ente 

quaken. 
4.4. Wenn zwei gleich große Tiere erscheinen, müssen die Spieler auf den Drücker drücken. 
Der schnellste Spieler darf dann als nächster eine Karte von seinem Stapel ziehen und das 
Spiel geht weiter. 
4.5. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint, müssen die Spieler so schnell wie möglich die 
Bewegung und das Geräusch dieses Tiers nachahmen. Der schnellste Spieler darf eine 
Karte von seinem Stapel ziehen und das Spiel geht weiter. 

Hinweis: Während des Spiels dürfen nur zwei Kartenstapel in der Tischmitte liegen, nämlich 
links und rechts vom Drücker. Es darf kein dritter Stapel entstehen. Der Spieler, der eine 
Runde gewinnt, muss eine Karte von seinem Stapel ziehen und auf einen beliebigen der 
beiden Stapel in der Tischmitte legen.

5. Wer gewinnt?
Der Spieler, der seine letzte Karte aufdeckt und schneller als die anderen richtig nachahmt. 
Ahmt er nicht als Erster richtig nach, muss er zwei Karten ziehen (eine aus jedem der beiden 
Stapel in der Tischmitte) und weiterspielen.

6. Spieloptionen für kleinere Spieler.
6.1. Nur das Geräusch des größten Tiers nachahmen. Wenn zweimal das gleiche Tier 
erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den Drücker schneller betätigen als die anderen.
6.2. Nur das Geräusch des größeren Tiers nachahmen und gleich danach das des kleineren 
Tiers. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den 
Drücker als Erster betätigen.
 
(IT) Un pazzo gioco di carte che fa funzionare il tuo cervello e tutto il tuo corpo, imita il verso 
e il movimento di due animali per volta!
Giocatori: da 2 a 6.

1. Contenuto 
1.1. 48 carte di animali (6 tipi di animali diversi, ciascuno con una dimensione ed un numero 
indicato, dall'1 al 4).
1.2.  1 pulsante con suono.

2. Scopo del gioco
Ogni giocatore deve imitare con mimica i movimenti dell'animale più grande e allo stesso 
tempo, deve imitare il verso tipico dell'animale più piccolo.

3. Preparazione 
Prima di iniziare, i giocatori devono mettersi d'accordo sui movimenti e i versi che fanno gli 
animali: cane, anatra, mucca, lupo, gallina, gufo. (Devono mettersi d'accordo affinché tutti 
facciano lo stesso movimento e verso.)
Poi si mischiano le carte e si danno a tutti i giocatori (la stessa quantità a tutti i giocatori). 
Ogni giocatore fa un mazzetto con le proprie carte coperte, e se lo mette davanti. 
Il pulsante si mette al centro del tavolo. (Vedi esempio per 4 giocatori nell'immagine).

4. Come si gioca
Il primo giocatore solleva una delle sue carte (senza guardarla) e la mette a destra del 
pulsante. Il giocatore alla sua sinistra fa la stessa cosa e mette la carta dall'altro lato del 
pulsante.
Adesso chi per prima imita correttamente il movimento dell'animale più grande e il verso 
dell'animale più piccolo, allo stesso tempo e correttamente, vince il giro e può sollevare 
un'altra carta dal mazzo e giocarla con una delle altre due che sono visibili sul tavolo. E così 
via. Per esempio:
4.1. I giocatori devono imitare il movimento del lupo (l'animale più grande, con il nº3) 
gridando allo stesso tempo il verso del gufo (l'animale più piccolo con il nº2). 
4.2. Il vincitore del turno precedente ha tirato fuori una carta (l'anatra, nº1) e adesso i 
giocatori devono imitare il movimento del gufo (che adesso è l'animale più grande) e 
starnazzare come un'anatra. 
4.3. Il vincitore del turno precedente tira fuori una carta (il cane, nº4). I giocatori devono 
imitare il movimento del cane, che è più grande dell'anatra e starnazzare come un'anatra. 
4.4. Quando i due animali sono delle stesse dimensioni, i giocatori devono premere il 
pulsante, il primo che suona può estrarre una carta dal proprio mazzo e proseguire il gioco. 
4.5. Se due animali sono uguali, i giocatori devono fare movimenti e il verso dell'animale 
prima degli altri. Chi lo fa per primo può estrarre una carta dal proprio mazzo e continuare a 
giocare. 

Nota: Nel gioco, ci possono essere solo due mazzetti di carte scoperte sul tavolo, a sinistra e 
a destra del pulsante. Non se ne può creare un altro. Il giocatore che vince un turno deve 
tirare fuori una carta dal mazzo e disporla su uno dei due mazzetti visibili sul tavolo, quello 
che preferisce.

5. Chi vince?
Il giocatore che gioca l'ultima carta e agisce correttamente prima degli altri, vince. Se non 
agisce correttamente per primo, deve prendere altre due carte (una da ogni mazzetto sul 
tavolo) e continuare a giocare.

6. Opzioni del gioco per i giocatori più piccoli.
6.1. Gridare solo il verso dell'animale più grande. Se i due animali o le dimensioni sono 
uguali, spingere il pulsante rapidamente, prima degli altri.
6.2. Gridare solo il verso dell'animale più grande e subito dopo, quello dell'animale più 
piccolo. Se i due animali o le dimensioni sono uguali, bisogna spingere per primi il pulsante.
 
(PT) Um jogo de cartas louco que põe o teu cérebro e todo o teu corpo a funcionar. Imita o 
som e o movimento de dois animais ao mesmo tempo!
Jogadores: de 2 a 6.

1. Conteúdo 
1.1. 48 cartas de animais (6 tipos de animais diferentes, cada um com um tamanho e número 
indicado, do 1 ao 4).
1.2. 1 botão com som.

2. Objetivo do jogo
Cada jogador tem de imitar com mímica os movimentos do animal maior e, ao mesmo 
tempo, imitar o som característico do animal mais pequeno.

3. Preparação 
Antes de começarem a jogar, os jogadores devem decidir quais são os movimentos e os 
sons que faz cada animal: cão, pato, vaca, lobo, galinha, mocho. (Devem estar de acordo 
para que todos façam os mesmos movimentos e sons.)
De seguida, baralham-se as cartas e distribuem-se entre todos (a mesma quantidade para 
todos os jogadores). Cada jogador faz um monte, com as cartas viradas para baixo, e 
coloca-o à sua frente. 
Coloca-se o botão no centro da mesa. (Ver o exemplo para 4 jogadores na imagem).

4. Modo de jogar

O primeiro jogador levanta uma das suas fichas (sem olhar) e coloca-a à direita do botão. O 
jogador que está à sua esquerda faz o mesmo e coloca a sua carta no outro lado do botão.
Agora, o jogador que primeiro imitar corretamente o movimento do animal maior e o som do 
animal mais pequeno, ao mesmo tempo e corretamente, ganha a rodada e pode levantar 
outra carta do seu monte e jogá-la em conjunto com uma das duas cartas que estão visíveis 
na mesa. E assim por diante. Por exemplo:
4.1. Os jogadores devem imitar o movimento do lobo (o animal maior, com o n.º 3) gritando 
ao mesmo tempo como um mocho (o animal mais pequeno, com o n.º 2). 
4.2. O vencedor da rodada anterior tirou uma carta (o pato, n.º 1) e agora os jogadores 
devem imitar o movimento do mocho (agora, o animal maior) e gritar como um pato. 
4.3. O vencedor da rodada anterior tira uma carta (o cão, n.º 4). Os jogadores devem imitar o 
movimento do cão, que é maior do que o pato, e gritar como um pato. 
4.4. Quando os dois animais têm o mesmo tamanho, os jogadores devem carregar no botão. 
O jogador que carregar primeiro pode tirar uma carta do seu monte e continuar o jogo. 
4.5. Quando dois animais são iguais, os jogadores devem fazer os movimentos e o grito do 
animal antes dos outros. O jogador que primeiro imitar o animal pode tirar uma carta do seu 
monte e continuar o jogo. 

Nota: Durante o jogo, só pode haver duas pilhas de cartas na mesa, à esquerda e à direita 
do botão. Não se pode criar outra pilha. O jogador que ganha uma rodada deve tirar uma 
carta do seu monte e colocá-la sobre uma das duas pilhas visíveis na mesa, à sua escolha.

5. Quem é o vencedor?
Ganha o jogo aquele que jogar a sua última carta e agir corretamente antes dos outros. Se 
não for o primeiro a agir corretamente, deve tirar duas cartas (uma de cada pilha da mesa) e 
continuar a jogar.

6. Opções de jogo para os jogadores mais novos.
6.1. Imitar apenas o som do animal maior. Se os dois animais ou os dois tamanhos forem 
iguais, carregar no botão rapidamente, antes dos outros jogadores.
6.2. Imitar apenas o som do animal maior, e, depois, o do animal mais pequeno. Se os dois 
animais ou os dois tamanhos forem iguais, é preciso ser o primeiro a carregar no botão.
 
(RO) Un joc de cărţi nebun, ce-ţi pune creierul şi întreg corpul în funcţiune, imită sunetul şi 
mişcarea a două animale în acelaşi timp!
Jucători: între 2 şi 6.

1. Conţinut 
1.1. 48 de cărţi cu animale (6 tipuri de animale diferite, fiecare cu dimensiunea şi numărul 
indicat, de la 1 la 4).
1.2.  1 buton de apăsat cu sunet.

2. Obiectivul jocului
Fiecare jucător trebuie să mimeze mişcările animalului celui mai mare şi, în acelaşi timp, să 
imite sunetul caracteristic animalului celui mai mic.

3. Pregătire 
Înainte de a începe, jucătorii trebuie să stabilească ce mişcări şi sunete face fiecare animal: 
câine, raţă, vacă, lup, găină, bufniţă. (Trebuie să se pună de acord, pentru ca toţi să facă 
aceleaşi mişcări şi sunete.)
Apoi se amestecă toate cărţile şi se împart tuturor (acelaşi număr fiecărui jucător). Fiecare 
jucător face o grămadă, cu cărţile cu faţa în jos, şi o aşază în faţa sa. 
Butonul de apăsat se aşază în centrul mesei. (A se vedea exemplul pentru 4 jucători din 
imagine).

4. Cum se joacă
Primul jucător ridică una dintre piesele sale (fără a o privi) şi o aşază în partea dreaptă a 
butonului. Jucătorul din stânga sa face acelaşi lucru şi aşază cartea sa în partea cealaltă a 
butonului.
Cine imită primul mişcarea animalului celui mai mare şi sunetul animalului celui mai mic, în 
acelaşi timp şi corect, câştigă tura şi poate ridica o altă carte din grămada sa şi o poate juca 
împreună cu una dintre cele două vizibile pe masă. Şi jocul continuă în acest mod. De 
exemplu:
4.1. Jucătorii trebuie să imite mişcarea lupului (animalul cel mai mare, cu nr. 3), imitând în 
acelaşi timp strigătul bufniţei (animalul cel mai mic, cu nr. 2). 
4.2. Câştigătorul turei anterioare a scos o carte (raţa, nr. 1) şi acum jucătorii trebuie să imite 
mişcarea bufniţei (acum, animalul cel mai mare) şi să imite sunetul raţei. 
4.3. Câştigătorul turei anterioare scoate o carte (câinele, nr. 4). Jucătorii trebuie să imite 
mişcarea câinelui, care este mai mare decât raţa, şi să facă sunetul raţei. 
4.4. Atunci când cele două animale au aceeaşi dimensiune, jucătorii trebuie să apese pe 
buton, iar primul care o face poate să scoată o carte din grămada sa şi să continue jocul. 
4.5. Dacă două animale sunt la fel, jucătorii trebuie să facă mişcările şi strigătul animalului 
înaintea celorlalţi. Cine face primul acest lucru poate să scoată o carte din grămada sa şi să 
continue jocul. 

Observaţie: În timpul jocului, pot exista doar două grămezi de cărţi pe masă, în partea stângă 
şi dreaptă a butonului. Nu se poate crea o altă grămadă. Jucătorul care câştigă o tură trebuie 
să scoată o carte din grămada sa şi să o aşeze pe una dintre cele două grămezi vizibile de 
pe masă, oriunde doreşte.

5. Cine câştigă?
Jucătorul care îşi joacă ultima carte şi face totul corect înaintea celorlalţi câştigă jocul. Dacă 
nu este primul care face totul corect, trebuie să ia două cărţi (câte una din fiecare grămadă 
de pe masă) şi să continue jocul.

6. Opţiuni de joc pentru jucătorii mai mici.
6.1. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare. Dacă ambele animale sau dimensiunile 
sunt identice, trebuie să apăsaţi butonul rapid, înaintea celorlalţi.
6.2. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare şi, imediat după, pe cel al animalului celui 
mai mic. Dacă ambele animale sau dimensiunile sunt identice, trebuie să apăsaţi primul pe 
buton.
 
(TR) Bütün vücudunuzu ve beyninizi çalıştıran çılgın bir kart oyunu. Aynı anda iki hayvanın 
sesini ve hareketini taklit edin!
Oyuncu sayısı: 2 - 6.

1. İçerik 
1.1. 48 hayvan kartı (her biri 1 ile 4 arası boy ve numara alan farklı türden 6 hayvan).
1.2.  1 sesli düğme.

2. Oyunun amacı
Her oyuncu bir yandan en büyük hayvanın hareketlerini taklit ederken aynı anda en küçük 
hayvanın da çıkardığı sesi taklit edecek.

3. Hazırlık 
Başlamadan önce bütün oyuncuların hangi hayvanın hangi sesi çıkardığını ve hangi 

hareketleri yaptığını hatırlaması gerekir. Oyundaki hayvanlar: Köpek, ördek, inek, kurt, tavuk, 
baykuş. (Hayvanların çıkardığı sesler ve yaptığı hareketler konusunda herkesin aynı fikirde 
olması gerekiyor.)
Daha sonra bütün kartlar karıştırılarak herkese dağıtılır (her oyuncuya aynı sayıda kart). Her 
oyuncu kartları kapalı bir ºekilde üst üste önüne dizer. 
Düğme masanın ortasına yerleştirilir. (Resimde 4 oyuncu içeren örneğe bakın).

4. Nasıl oynanır?
İlk oyuncu (bakmadan) kartlarından birini alır ve düğmenin sağına yerleştirir. Solundaki 
oyuncu da aynı şeyi yaparak kartını düğmenin diğer tarafına yerleştirir.
Şimdi, aynı anda en büyük hayvanın hareketlerini ve en küçük hayvanın sesini düzgün 
şekilde taklit eden oyuncu o turu kazanır ve elindeki kartlardan bir tanesini daha açarak 
masada açık durumda olan kartlardan biriyle birlikte oynayabilir. Oyun bu şekilde devam 
eder. Örneğin;
4.1. Oyuncular kurdun (numarası 3 olan en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederken aynı 
zamanda baykuş (numarası 2 olan en küçük hayvan) sesi çıkartır. 
4.2. Önceki turu kazanan oyuncu bir kart daha (ördek, no. 1) açar.  Şimdi de oyuncular 
baykuşun (artık en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederek ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.3. Turu kazanan oyuncu bir kart açar (köpek, no. 4). Oyuncular, ördekten büyük olan 
köpeğin hareketlerini taklit etmeli ve ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.4. Kartlardaki iki hayvan da aynı boydaysa, oyuncular düğmeye basar. Düğmeye ilk basan 
oyuncu elindeki kartlardan birisini açar ve oyun devam eder. 
4.5. Aynı hayvandan iki tane çıkarsa, oyuncular o hayvanın hareketlerini ve çıkardığı sesi 
taklit eder. Bunu ilk yapan turu kazanır. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birisini açar 
ve oyun devam eder. 

Not: Oyun sırasında, düğmenin solunda ve sağında olmak üzere yalnızca iki kart yığını 
bulunabilir. Başka kart yığını oluşturulamaz. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birini 
açarak masada açık kartlardan oluşan iki yığından istediğinin üzerine koyar.

5. Kim kazanır?
Son kartını oynayan ve herkesten önce doğru hareketi yapıp doğru sesi çıkaran oyuncu 
oyunu kazanır. O turda doğru yapamazsa, masadaki iki yığından birer tane kart alarak 
oynamaya devam etmesi gerekir.

6. Küçük yaştaki oyuncular için oynama seçenekleri.
6.1. Yalnızca en büyük hayvanın sesini çıkarılır. Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki 
hayvan varsa, düğmeye herkesten önce basılmalıdır.
6.2. Yalnızca en büyük hayvanın sesi ve hemen ardından en küçük hayvanın sesi çıkarılır. 
Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki hayvan varsa, düğmeye herkesten önce 
basılmalıdır.
 
(EL) Ένα τρελό παιχνίδι με κάρτες το οποίο εξασκεί το μυαλό σας και όλο σας το σώμα. Μιμηθ
είτε τη φωνή και την κίνηση δύο ζώων ταυτόχρονα!
Παίκτες: από 2 έως 6.

1. Περιλαμβάνει 
1.1. 48 κάρτες ζώων (6 είδη διαφορετικών ζώων, το καθένα με ένα μέγεθος και αριθμό αναφο
ράς, από το 1 έως το 4).
1.2.  1 κουδούνι.

2. Στόχος του παιχνιδιού
Κάθε παίκτης πρέπει να μιμηθεί τις κινήσεις του πιο μεγάλου ζώου και την ίδια στιγμή να μιμηθ
εί την χαρακτηριστική φωνή του πιο μικρού ζώου.

3. Προετοιμασία 
Προτού αρχίσει το παιχνίδι, οι παίκτες πρέπει να συμφωνήσουν ποιες κινήσεις και φωνές κάνε
ι το κάθε ζώο: σκύλος, πάπια, αγελάδα, λύκος, κότα, κουκουβάγια. (Πρέπει να συμφωνήσουν 
ότι κάνουν όλοι τις ίδιες κινήσεις και φωνές.)
Κατόπιν, ανακατεύονται όλες οι κάρτες και μοιράζονται στους παίκτες (ο ίδιος αριθμός για 
όλους τους παίκτες). Κάθε παίκτης κάνει μια σωρό με τις κάρτες του ανάποδα, και την τοποθετ
εί μπροστά του. 
Το κουδούνι τοποθετείται στο κέντρο του τραπεζιού. (Βλέπε παράδειγμα για 4 παίκτες στην εικ
όνα).

4. Πως παίζεται
Ο πρώτος παίκτης σηκώνει μια από τις κάρτες του (χωρίς να την κοιτάξει) και την τοποθετεί στ
η δεξιά πλευρά του κουδουνιού. Ο παίκτης από τα αριστερά του κάνει το ίδιο και τοποθετεί την 
κάρτα του στην άλλη πλευρά του κουδουνιού.
Τώρα, όποιος μιμηθεί πρώτος σωστά την κίνηση του πιο μεγάλου ζώου και τη φωνή του πιο μ
ικρού ζώου, ταυτόχρονα και σωστά, κερδίζει τον γύρο και μπορεί να σηκώσει άλλη μια κάρτα 
από τη σωρό του και να την παίξει μαζί με μια από τις δυο που είναι ανοιχτές στο τραπέζι. Και 
έτσι συνεχίζεται το παιχνίδι. Για παράδειγμα:
4.1. Οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση του λύκου (του πιο μεγάλου ζώου, με τον αριθ
.3) φωνάζοντας ταυτόχρονα σαν μια κουκουβάγια (το πιο μικρό ζώο, με τον αριθ.2). 
4.2. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου έχει τραβήξει μια κάρτα (την πάπια, αριθ.1) και τώρα 
οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση της κουκουβάγιας (τώρα είναι το πιο μεγάλο ζώο) κ
αι να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.3. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου τραβάει μια κάρτα (τον σκύλο αριθ.4). Οι παίκτες πρέ
πει να μιμηθούν την κίνηση του σκύλου, ο οποίος είναι τώρα μεγαλύτερος από την πάπια και 
να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.4. Όταν τα δυο ζώα έχουν το ίδιο μέγεθος, οι παίκτες πρέπει να πατήσουν το κουδούνι, ο πρ
ώτος που θα το πατήσει μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρό του και να συνεχίσει το π
αιχνίδι. 
4.5. Αν δυο ζώα είναι ίδια, οι παίκτες πρέπει να κάνουν τις κινήσεις και τη φωνή του ζώου πρι
ν από τους άλλους. Αυτός που θα το κάνει πρώτος μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρ
ό του και να συνεχίσει το παιχνίδι. 

Σημείωση: Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, μπορούν να υπάρχουν μόνο δυο πακέτα με κάρτε
ς στο τραπέζι, αριστερά και δεξιά από το κουδούνι. Δεν μπορεί να υπάρχει άλλο πακέτο. Ο πα
ίκτης που κερδίζει έναν γύρο πρέπει να βγάζει μια κάρτα από τη σωρό του και να την τοποθετ
εί πάνω σε ένα από τα δυο πακέτα που είναι στο τραπέζι, σ' αυτό που προτιμάει.

5. Ποιος κερδίζει;
Ο παίκτης που θα παίξει την τελευταία του κάρτα και θα παίξει σωστά πριν από τους άλλους, 
κερδίζει το παιχνίδι. Αν δεν παίξει σωστά πρώτος, πρέπει να πάρει δυο κάρτες (μια από κάθε 
πακέτο του τραπεζιού) και να συνεχίσει να παίζει.

6. Επιλογές παιχνιδιού για πιο μικρούς παίκτες..
6.1. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου. Αν τα δυο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, 
πατήστε αμέσως το κουδούνι, πριν από τους άλλους.
6.2. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου και αμέσως μετά, του πιο μικρού. Αν τα δ
υο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, πρέπει να πατήσετε πρώτοι το κουδούνι.
 
(RU) Увлекательная игра в карты, которая позволит тебе поупражняться как умственно, 
так и физически. Имитируй звуки и движения двух животных одновременно!

Игроки: от 2 до 6.

1. Включает: 
1.1. 48 карт с животными (6 разных видов животных, каждый с указанным размером и н
омером, от 1 до 4).
1.2.  1 кнопка со звуком.

2. Цель игры
Каждый игрок должен с помощью мимики имитировать движения большего 
животного и в то же время имитировать характерные звуки меньшего животного.

3. Подготовка 
Перед началом игры игроки должны согласовать движения и звуки каждого животного: 
собаки, утки, коровы, волкa, курицы, филинa. (Игроки должны договориться об этом, 
чтобы все они воспроизводили одинаковые движения и звуки.)
Затем следует смешать все карты и раздать их игрокам (каждый из них должен получит
ь одинаковое количество карт). Каждый игрок складывает карты в кучку перед собой, 
лицевой стороной вниз. 
Кнопку следует разместить в центре стола. (См. пример для 4 игроков на иллюстрации).

4. Как играть
Первый игрок поднимает одну из своих карт (не смотря на нее) и кладет ее справа от 
кнопки. Игрок, сидящий слева от него, делает то же самое и кладет свою карту 
с другой стороны кнопки.
Теперь тот игрок, который первым правильно имитирует движение большего животного 
и звук меньшего животного одновременно, выигрывает раунд и может поднять другую к
арту из своей кучки карт и разыграть ее вместе с другой картой из тех двух, которые вы
ложены на столе лицевой стороной вверх. Игра продолжается таким же образом. 
К примеру:
4.1. Игроки должны имитировать движение волка (большее животное, под № 3) и в то ж
е время издавать звуки, имитирующие филина (меньшее животное, под № 2). 
4.2. Победитель предыдущего раунда выложил карту (утка, № 1), и теперь игроки долж
ны имитировать движения филина (который сейчас является большим животным) и 
звуки утки. 
4.3. Победитель предыдущего раунда выкладывает карту (собака, № 4). Игроки 
должны имитировать движения собаки, которая больше утки, и кричать, как утка. 
4.4. Если оба животных одного размера, игроки должны нажать на кнопку; тот, кто 
сделает это первым, может взять карту из своей кучки карт и продолжить игру. 
4.5. Если оба животных одинаковы, игроки должны воспроизвести движения и звуки 
животного раньше других игроков. Тот, кто сделает это первым, может взять карту 
из своей кучки и продолжить игру. 

Примечание. Во время игры на столе может быть только две стопки карт, справа и 
слева от кнопки. Нельзя складывать карты в еще одну стопку. Игрок, который 
выигрывает раунд, должен взять карту из своей кучки карт и поместить ее на 
одну из двух стопок карт, имеющихся на столе, по своему выбору.

5. Кто выигрывает?
Игрок, разыгравший свою последнюю карту и правильно выполнивший действия 
раньше других, выигрывает игру. Если он не является первым, кто правильно 
выполняет действия, он должен взять две карты (по одной из каждой стопки на столе) 
и продолжать игру.

6. Варианты игры для самых маленьких игроков.
6.1. Имитировать только звук большего животного. Если животные или их размеры 
являются одинаковыми, нужно быстро, раньше других игроков, нажать на кнопку.
6.2. Имитировать только звук большего животного и сразу же после этого – 
звук меньшего животного. Если животные или их размеры являются одинаковыми, 
нужно первым нажать на кнопку.
 
(CN) 疯狂的卡片游戏，开动你的大脑并发挥你的整个身体机能，一次同时模仿两种动物的声音
和动作！
游戏者： 2 至 6 名。

1. 包括物件 
1.1. 48 张动物卡片（6 种不同的动物，每种都有指定的尺寸和编号，从 1 到 4）。
1.2.  1 个发声按钮。

2. 游戏目标
每位游戏者必须面带表情地模仿较大动物的动作，同时模仿较小动物的独特叫声。

3. 准备工作 
开始之前，游戏者应确定每种动物： 狗、鸭子、母牛、狼、母鸡、猫头鹰所做的动作和发出的
叫声。 （必须同意所有人需做出相同的动作并发出相同的叫声。）
然后将所有的卡片混放并分给每一位游戏者（所有游戏者的卡片数量相同）。 每位游戏者将卡
片面朝下堆成一堆并放在自己的面前。 
按钮放在桌子的中间。 （参见图中 4 位游戏者的例子）。

4. 玩法
第一位游戏者拿起一张卡片（不看卡片），然后放在按钮的右侧。 其左侧的游戏者也照这样做
，并将卡片放在按钮的另一侧。
现在，谁第一个成功正确且同时模仿较大动物的动作和较小动物的叫声，这一轮谁就获胜，然
后可以从自己的卡片堆中抽出另一张卡片，并与桌子上翻开的另两张卡片一起玩。 这样，就可
以继续游戏。 例如：
4.1. 游戏者必须模仿狼的动作（较大的动物，编号 3），同时发出像猫头鹰的叫声（较小的动
物，编号 2）。 
4.2. 上一轮的获胜者已抽出了一张卡片（鸭子， 编号 1），现在游戏者应模仿猫头鹰的动作（
即现在较大的动物）并发出鸭子的叫声。4.3. 上一轮的获胜者抽出一张卡片（狗，编号 4）。 
由于狗比鸭子大，因此游戏者必须模仿狗的动作并发出鸭子的叫声。 
4.4. 当两种动物的大小一样时，游戏者必须按下按钮，第一个这样做的人可以从自己的堆中抽
出一张卡片，然后继续游戏。 
4.5. 如果两种动物相同，游戏者必须在其他游戏者之前做出动物的动作并发出叫声。 第一个这
样做的游戏者可以从自己的堆中抽出一张卡片，然后继续游戏。 

注： 在游戏过程中，只能在桌子上的按钮左右侧堆两堆卡片。 不能再堆一堆。 在一轮中获胜
的游戏者必须从自己的堆中抽出一张牌，并放在桌子上两个翻开卡片堆中你喜欢的一堆上方。

5. 谁是获胜者？
玩完最后一张卡片并在其他人之前正确模仿的游戏者，是游戏的获胜者。 如果不是第一个正确
模仿的游戏者，必须抽出两张卡片（桌子上每堆一张）并继续游戏。

6. 适用于最小游戏者的游戏选项。
6.1. 只发出较大动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，在其他人之前迅速按下按钮。
6.2. 只发出较大动物的叫声，然后立即发出较小动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，
必须第一个按下按钮。
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(ES) Un loco juego de cartas que pone tu cerebro y todo tu cuerpo a funcionar, ¡imita el 
sonido y el movimiento de dos animales a la vez!
Jugadores: de 2 a 6.

1. Contenido 
1.1. 48 cartas de animales (6 tipos de animales diferentes, cada uno con un tamaño y 
número indicado, del 1 al 4).
1.2.  1 pulsador con sonido.

2. Objetivo del juego
Cada jugador tiene que imitar con mímica los movimientos del animal más grande y al mismo 
tiempo, imitar el sonido característico del animal más pequeño.

3. Preparación 
Antes de empezar, los jugadores deben acordar qué movimientos y sonidos hace cada 
animal: perro, pato, vaca, lobo, gallina, búho. (Deben estar de acuerdo para que todos hagan 
los mismos movimientos y sonidos.)
Después, se mezclan todas las cartas y se reparten entre todos (la misma cantidad a todos 
los jugadores). Cada jugador hace un montón, con las cartas boca abajo, y lo coloca delante 
de él. 
El pulsador se coloca en el centro de la mesa. (Ver ejemplo para 4 jugadores en la imagen).

4. Cómo jugar
El primer jugador levanta una de sus fichas (sin mirarla) y la coloca a la derecha del 
pulsador. El jugador de su izquierda hace lo mismo y coloca su carta al otro lado del 
pulsador.
Ahora, quien primero imite correctamente el movimiento del animal más grande y el sonido 
del animal más pequeño, a la vez y correctamente, gana la ronda y puede levantar otra carta 
de su montón y jugarla junto con otra de las dos que hay visibles en la mesa. Y así discurre 
el juego. Por ejemplo:
4.1. Los jugadores deben imitar el movimiento del lobo (el animal más grande, con el nº3) 
gritando al mismo tiempo como un búho (el animal más pequeño, con el nº2). 
4.2. El ganador de la ronda anterior ha sacado una carta (el pato, nº1) y ahora los jugadores 
deben imitar el movimiento del búho (ahora, el animal más grande) y gritar como un pato. 
4.3. El ganador de la ronda anterior saca una carta (el perro, nº4). Los jugadores deben 
imitar el movimiento del perro, que es mayor que el pato y gritar como un pato. 
4.4. Cuando los dos animales son de igual tamaño, los jugadores deben apretar el pulsador, 
el primero que lo haga puede sacar una carta de su montón y continuar el juego. 
4.5. Si dos animales son iguales, los jugadores deben hacer los movimientos y el grito del 
animal antes que los demás. Quien lo haga primero puede sacar una carta de su montón y 
continuar el juego. 

Nota: Durante el juego, sólo puede haber dos pilas de cartas en la mesa, a izquierda y 
derecha del pulsador. No se puede crear otra pila. El jugador que gana una ronda debe 
sacar una carta de su montón y colocarla sobre una de las dos pilas visibles de la mesa, la 
que prefiera.

5. ¿Quién gana?
El jugador que juega su última carta y actuar correctamente antes que los demás, gana el 
juego. Si no es el primero en actuar correctamente, debe coger dos cartas (una de cada pila 
de la mesa) y continuar jugando.

6. Opciones de juego para los jugadores más pequeños.
6.1. Gritar sólo el sonido del animal más grande. Si los dos animales o los dos tamaños son 
iguales, apretar el pulsador rápidamente, antes que los demás.
6.2. Gritar sólo el sonido del animal más grande y justo después, el del animal más pequeño. 
Si los dos animales o los dos tamaños son iguales, hay que ser el primero en apretar el 
pulsador.
 
(EN) A crazy card game which gets your brain and your whole body working. Imitate the 
sounds and movements of two animals at once!
Players: 2 to 6.

1. Content 
1.1. 48 animal cards (6 different types of animal, each with a size and number shown, from 1 
to 4).
1.2.  1 button with sound.

2. Objective of the game
Each player has to mimic the movements of the bigger animal while at the same time, 
imitating the typical sound of the smaller animal.

3. Preparation 
Before beginning, players must agree on the movements and sounds of each animal: dog, 
duck, cow, wolf, chicken, owl. (They must all agree so everyone does the same movements 
and sounds.)
Next, they mix all the cards and deal them all out (the same number to each player). Each 
player puts their cards in a pile face down in front of them. 
The button goes in the middle of the table. (There is an example for 4 players in the picture).

4. How to play
The first player picks up a card (without looking at it) and puts it to the right of the button. The 
player on their left does the same, and puts their card the other side of the button.
Now whoever mimics the movement of the bigger animal and the sound of the smaller animal 
at the same time without making a mistake wins the round and can take another card from 
their pile and play it together with one of the two face up on the table. The game continues in 
this way. For example:
4.1. The players have to mimic the movement of the wolf (the largest animal, with no. 3) while 
making a noise like an owl (the smallest animal, with no. 2). 
4.2. The winner of the last round has taken out a card (the duck, no. 1) and now the players 
have to move like the owl (now the largest animal) and quack like a duck. 
4.3. The winner of the last round takes out a card (the dog, no. 4). The players must move 
like a dog which is bigger than the duck, and quack like a duck. 
4.4. When the two animals are the same size, the players have to press the button. The first 
one to do so can take a card from their pile and carry on playing. 
4.5. If the two animals are the same, the players have to be the first to move and make a 
noise like the animal. Whoever does it first can take a card from their pile and continue 
playing. 

NB: During play there can only be two piles of cards on the table, on the left and right of the 
button. No more piles can be made. The player who wins a round must take a card from their 
own pile and place it on one of the two piles on the table, whichever they prefer.

5. Who wins?
The player who plays their last card and is the first to do the right noise and movement wins 
the game. If they are not the first to make the noise and movement, they have to take two 

cards (one from each pile on the table) and continue playing.

6. Play options for younger players.
6.1. Just make the noise of the bigger animal. If the two animals or the two sizes are the 
same, push the button quickly, before everyone else.
6.2. Make the noise of the bigger animal and then the noise of the smaller animal. If the two 
animals or the two sizes are the same, be the first to push the button.
 
(FR) Un jeu de cartes fou qui actionne les rouages de ton cerveau et de ton corps. Imite les 
cris et les mouvements de deux animaux en même temps !
Nombre de joueurs : de 2 à 6.

1. Contenu 
1.1. 48 cartes d'animaux (six animaux, chacun avec une taille et un chiffre différents, de 1 à 
4).
1.2.  Un bouton sonore.

2. But du jeu
Chaque joueur doit imiter par des gestes les mouvements du plus grand animal et, dans le 
même temps, reproduire les cris caractéristiques du plus petit animal.

3. Préparation 
Avant de commencer, les joueurs doivent se mettre d'accord sur le type de mouvements et 
de cris correspondant à chaque animal : chien, canard, vache, loup, poule, hibou. (Il est 
important de se mettre d'accord au préalable afin que tous les joueurs reproduisent les 
mêmes sons et mouvements.)
Ensuite, on mélange les cartes et on les distribue à chaque joueur (le même nombre à 
chacun). Chaque joueur fait un tas avec ses cartes, face cachée, qu'il place devant lui. 
Le bouton est placé au centre de la table. (Voir exemple pour quatre joueurs sur l'image).

4. Comment jouer
Le premier joueur soulève une de ses fiches (sans la regarder) et la place à droite du bouton. 
Le joueur placé à sa gauche fait de même et place sa carte de l'autre côté du bouton.
Le joueur qui parvient en premier à imiter correctement les mouvements du plus grand 
animal et les cris du plus petit remporte la manche et peut soulever une autre carte de son 
tas, qui entre dans le jeu au même titre que les deux autres cartes visibles sur la table. Et 
ainsi de suite. Par exemple :
4.1. Les joueurs doivent imiter les mouvements du loup (le plus grand animal, nº 3) et 
reproduire en même temps le cri du hibou (le plus petit animal, nº 2). 
4.2. Le vainqueur de la manche précédente a tiré une carte (le canard, nº 1) et les joueurs 
doivent maintenant imiter les mouvements du hibou (qui est maintenant le plus grand animal) 
et cancaner comme un canard. 
4.3. Le vainqueur de la manche précédente tire une carte (le chien, nº 4). Les joueurs doivent 
imiter les mouvements du chien, qui est plus grand que le canard, et cancaner comme un 
canard. 
4.4. Lorsque les deux animaux sont de la même taille, les joueurs doivent appuyer sur le 
bouton. Celui qui appuie en premier peut tirer une carte de son tas et poursuivre le jeu. 
4.5. Si deux animaux sont identiques, chaque joueur doit tenter d'imiter les mouvements et 
de reproduire les cris avant les autres. Le joueur qui devance les autres peut tirer une carte 
de son tas et poursuivre le jeu. 

Remarque : Au cours du jeu, il ne peut y avoir que deux tas de cartes sur la table, situés à 
droite et à gauche du bouton. On ne peut pas former un autre tas. Le joueur qui remporte une 
manche doit tirer une carte de son tas et la placer sur l'une des deux piles de cartes visibles, 
celle de son choix.

5. Qui remporte la partie ?
Le joueur qui joue sa dernière carte, imite les mouvements et reproduit les cris correctement 
avant les autres remporte la partie. Le joueur qui ne parvient pas à le faire correctement et 
avant les autres doit prendre deux cartes (une dans chaque tas) et continuer à jouer.

6. Variantes du jeu pour les tout-petits.
6.1. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal. Si les deux animaux sont identiques 
ou si leur taille est la même, chaque joueur doit tenter d'appuyer sur le bouton avant les 
autres.
6.2. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal et, juste après, celui du plus petit 
animal. Si les deux animaux sont identiques ou si leur taille est la même, chaque joueur doit 
tenter d'appuyer sur le bouton avant les autres.
 
(DE) Ein verrücktes Kartenspiel, das dein Gehirn und deinen Körper anspornt: Mach das 
Geräusch und die Bewegung zweier Tiere auf einmal nach!
Spieler: 2 bis 6.

1. Inhalt 
1.1. 48 Tierkarten (6 verschiedene Tierarten, jede davon hat eine angegebene Größe und 
eine Zahl von 1 bis 4.)
1.2. 1 Drücker mit Ton.

2. Ziel des Spiels
Jeder Spieler muss die Bewegungen des größeren Tiers und gleichzeitig das typische 
Geräusch des kleineren Tiers nachahmen.

3. Vorbereitung 
Vor dem Spielen müssen sich die Spieler darauf einigen, welche Bewegungen und 
Geräusche jedes Tier macht: Hund, Ente, Kuh, Wolf, Huhn und Eule. (Alle Spieler müssen 
sich einig sein, damit sie die gleichen Bewegungen und Geräusche machen.)
Danach werden alle Karten gemischt und verteilt (die gleiche Kartenzahl für jeden Spieler). 
Jeder Spieler legt die Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel, ohne sie anzusehen. 
Der Drücker wird in die Mitte des Tischs gestellt. (Siehe Beispiel für 4 Spieler auf der 
Abbildung).

4. Wie gespielt wird
Der erste Spieler dreht eine seine Karten um (ohne sie anzusehen) und legt sie auf die rechte 
Seite des Drückers. Der Spieler links von ihm macht dasselbe, und legt seine Karte auf die 
andere Seite des Drückers.
Wer nun zuerst die richtige Bewegung des größeren Tiers und das richtige Geräusch des 
kleineren Tiers auf einmal nachahmt, gewinnt die Runde und darf eine neue Karte seines 
Stapels aufdecken und auf eine der anderen beiden Karten legen, die bereits zu sehen sind. 
Und so verläuft das Spiel. Zum Beispiel:
4.1. Die Spieler müssen die Bewegung des Wolfs nachahmen (das größere Tier mit der 
Nummer 3) und zugleich wie eine Eule rufen (das kleinere Tier mit der Nummer 2). 
4.2. Der Gewinner der vorigen Runde zieht die nächste Karte (Ente, Nummer 1) und nun 
müssen die Spieler die Bewegung der Eule (jetzt das größere Tier) nachahmen und wie eine 
Ente quaken. 
4.3. Der Gewinner der vorigen Runde zieht eine Karte (Hund, Nummer 4). Die Spieler 
müssen die Bewegung des Hunds (größer als die Ente) nachahmen und wie eine Ente 

quaken. 
4.4. Wenn zwei gleich große Tiere erscheinen, müssen die Spieler auf den Drücker drücken. 
Der schnellste Spieler darf dann als nächster eine Karte von seinem Stapel ziehen und das 
Spiel geht weiter. 
4.5. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint, müssen die Spieler so schnell wie möglich die 
Bewegung und das Geräusch dieses Tiers nachahmen. Der schnellste Spieler darf eine 
Karte von seinem Stapel ziehen und das Spiel geht weiter. 

Hinweis: Während des Spiels dürfen nur zwei Kartenstapel in der Tischmitte liegen, nämlich 
links und rechts vom Drücker. Es darf kein dritter Stapel entstehen. Der Spieler, der eine 
Runde gewinnt, muss eine Karte von seinem Stapel ziehen und auf einen beliebigen der 
beiden Stapel in der Tischmitte legen.

5. Wer gewinnt?
Der Spieler, der seine letzte Karte aufdeckt und schneller als die anderen richtig nachahmt. 
Ahmt er nicht als Erster richtig nach, muss er zwei Karten ziehen (eine aus jedem der beiden 
Stapel in der Tischmitte) und weiterspielen.

6. Spieloptionen für kleinere Spieler.
6.1. Nur das Geräusch des größten Tiers nachahmen. Wenn zweimal das gleiche Tier 
erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den Drücker schneller betätigen als die anderen.
6.2. Nur das Geräusch des größeren Tiers nachahmen und gleich danach das des kleineren 
Tiers. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den 
Drücker als Erster betätigen.
 
(IT) Un pazzo gioco di carte che fa funzionare il tuo cervello e tutto il tuo corpo, imita il verso 
e il movimento di due animali per volta!
Giocatori: da 2 a 6.

1. Contenuto 
1.1. 48 carte di animali (6 tipi di animali diversi, ciascuno con una dimensione ed un numero 
indicato, dall'1 al 4).
1.2.  1 pulsante con suono.

2. Scopo del gioco
Ogni giocatore deve imitare con mimica i movimenti dell'animale più grande e allo stesso 
tempo, deve imitare il verso tipico dell'animale più piccolo.

3. Preparazione 
Prima di iniziare, i giocatori devono mettersi d'accordo sui movimenti e i versi che fanno gli 
animali: cane, anatra, mucca, lupo, gallina, gufo. (Devono mettersi d'accordo affinché tutti 
facciano lo stesso movimento e verso.)
Poi si mischiano le carte e si danno a tutti i giocatori (la stessa quantità a tutti i giocatori). 
Ogni giocatore fa un mazzetto con le proprie carte coperte, e se lo mette davanti. 
Il pulsante si mette al centro del tavolo. (Vedi esempio per 4 giocatori nell'immagine).

4. Come si gioca
Il primo giocatore solleva una delle sue carte (senza guardarla) e la mette a destra del 
pulsante. Il giocatore alla sua sinistra fa la stessa cosa e mette la carta dall'altro lato del 
pulsante.
Adesso chi per prima imita correttamente il movimento dell'animale più grande e il verso 
dell'animale più piccolo, allo stesso tempo e correttamente, vince il giro e può sollevare 
un'altra carta dal mazzo e giocarla con una delle altre due che sono visibili sul tavolo. E così 
via. Per esempio:
4.1. I giocatori devono imitare il movimento del lupo (l'animale più grande, con il nº3) 
gridando allo stesso tempo il verso del gufo (l'animale più piccolo con il nº2). 
4.2. Il vincitore del turno precedente ha tirato fuori una carta (l'anatra, nº1) e adesso i 
giocatori devono imitare il movimento del gufo (che adesso è l'animale più grande) e 
starnazzare come un'anatra. 
4.3. Il vincitore del turno precedente tira fuori una carta (il cane, nº4). I giocatori devono 
imitare il movimento del cane, che è più grande dell'anatra e starnazzare come un'anatra. 
4.4. Quando i due animali sono delle stesse dimensioni, i giocatori devono premere il 
pulsante, il primo che suona può estrarre una carta dal proprio mazzo e proseguire il gioco. 
4.5. Se due animali sono uguali, i giocatori devono fare movimenti e il verso dell'animale 
prima degli altri. Chi lo fa per primo può estrarre una carta dal proprio mazzo e continuare a 
giocare. 

Nota: Nel gioco, ci possono essere solo due mazzetti di carte scoperte sul tavolo, a sinistra e 
a destra del pulsante. Non se ne può creare un altro. Il giocatore che vince un turno deve 
tirare fuori una carta dal mazzo e disporla su uno dei due mazzetti visibili sul tavolo, quello 
che preferisce.

5. Chi vince?
Il giocatore che gioca l'ultima carta e agisce correttamente prima degli altri, vince. Se non 
agisce correttamente per primo, deve prendere altre due carte (una da ogni mazzetto sul 
tavolo) e continuare a giocare.

6. Opzioni del gioco per i giocatori più piccoli.
6.1. Gridare solo il verso dell'animale più grande. Se i due animali o le dimensioni sono 
uguali, spingere il pulsante rapidamente, prima degli altri.
6.2. Gridare solo il verso dell'animale più grande e subito dopo, quello dell'animale più 
piccolo. Se i due animali o le dimensioni sono uguali, bisogna spingere per primi il pulsante.
 
(PT) Um jogo de cartas louco que põe o teu cérebro e todo o teu corpo a funcionar. Imita o 
som e o movimento de dois animais ao mesmo tempo!
Jogadores: de 2 a 6.

1. Conteúdo 
1.1. 48 cartas de animais (6 tipos de animais diferentes, cada um com um tamanho e número 
indicado, do 1 ao 4).
1.2. 1 botão com som.

2. Objetivo do jogo
Cada jogador tem de imitar com mímica os movimentos do animal maior e, ao mesmo 
tempo, imitar o som característico do animal mais pequeno.

3. Preparação 
Antes de começarem a jogar, os jogadores devem decidir quais são os movimentos e os 
sons que faz cada animal: cão, pato, vaca, lobo, galinha, mocho. (Devem estar de acordo 
para que todos façam os mesmos movimentos e sons.)
De seguida, baralham-se as cartas e distribuem-se entre todos (a mesma quantidade para 
todos os jogadores). Cada jogador faz um monte, com as cartas viradas para baixo, e 
coloca-o à sua frente. 
Coloca-se o botão no centro da mesa. (Ver o exemplo para 4 jogadores na imagem).

4. Modo de jogar

O primeiro jogador levanta uma das suas fichas (sem olhar) e coloca-a à direita do botão. O 
jogador que está à sua esquerda faz o mesmo e coloca a sua carta no outro lado do botão.
Agora, o jogador que primeiro imitar corretamente o movimento do animal maior e o som do 
animal mais pequeno, ao mesmo tempo e corretamente, ganha a rodada e pode levantar 
outra carta do seu monte e jogá-la em conjunto com uma das duas cartas que estão visíveis 
na mesa. E assim por diante. Por exemplo:
4.1. Os jogadores devem imitar o movimento do lobo (o animal maior, com o n.º 3) gritando 
ao mesmo tempo como um mocho (o animal mais pequeno, com o n.º 2). 
4.2. O vencedor da rodada anterior tirou uma carta (o pato, n.º 1) e agora os jogadores 
devem imitar o movimento do mocho (agora, o animal maior) e gritar como um pato. 
4.3. O vencedor da rodada anterior tira uma carta (o cão, n.º 4). Os jogadores devem imitar o 
movimento do cão, que é maior do que o pato, e gritar como um pato. 
4.4. Quando os dois animais têm o mesmo tamanho, os jogadores devem carregar no botão. 
O jogador que carregar primeiro pode tirar uma carta do seu monte e continuar o jogo. 
4.5. Quando dois animais são iguais, os jogadores devem fazer os movimentos e o grito do 
animal antes dos outros. O jogador que primeiro imitar o animal pode tirar uma carta do seu 
monte e continuar o jogo. 

Nota: Durante o jogo, só pode haver duas pilhas de cartas na mesa, à esquerda e à direita 
do botão. Não se pode criar outra pilha. O jogador que ganha uma rodada deve tirar uma 
carta do seu monte e colocá-la sobre uma das duas pilhas visíveis na mesa, à sua escolha.

5. Quem é o vencedor?
Ganha o jogo aquele que jogar a sua última carta e agir corretamente antes dos outros. Se 
não for o primeiro a agir corretamente, deve tirar duas cartas (uma de cada pilha da mesa) e 
continuar a jogar.

6. Opções de jogo para os jogadores mais novos.
6.1. Imitar apenas o som do animal maior. Se os dois animais ou os dois tamanhos forem 
iguais, carregar no botão rapidamente, antes dos outros jogadores.
6.2. Imitar apenas o som do animal maior, e, depois, o do animal mais pequeno. Se os dois 
animais ou os dois tamanhos forem iguais, é preciso ser o primeiro a carregar no botão.
 
(RO) Un joc de cărţi nebun, ce-ţi pune creierul şi întreg corpul în funcţiune, imită sunetul şi 
mişcarea a două animale în acelaşi timp!
Jucători: între 2 şi 6.

1. Conţinut 
1.1. 48 de cărţi cu animale (6 tipuri de animale diferite, fiecare cu dimensiunea şi numărul 
indicat, de la 1 la 4).
1.2.  1 buton de apăsat cu sunet.

2. Obiectivul jocului
Fiecare jucător trebuie să mimeze mişcările animalului celui mai mare şi, în acelaşi timp, să 
imite sunetul caracteristic animalului celui mai mic.

3. Pregătire 
Înainte de a începe, jucătorii trebuie să stabilească ce mişcări şi sunete face fiecare animal: 
câine, raţă, vacă, lup, găină, bufniţă. (Trebuie să se pună de acord, pentru ca toţi să facă 
aceleaşi mişcări şi sunete.)
Apoi se amestecă toate cărţile şi se împart tuturor (acelaşi număr fiecărui jucător). Fiecare 
jucător face o grămadă, cu cărţile cu faţa în jos, şi o aşază în faţa sa. 
Butonul de apăsat se aşază în centrul mesei. (A se vedea exemplul pentru 4 jucători din 
imagine).

4. Cum se joacă
Primul jucător ridică una dintre piesele sale (fără a o privi) şi o aşază în partea dreaptă a 
butonului. Jucătorul din stânga sa face acelaşi lucru şi aşază cartea sa în partea cealaltă a 
butonului.
Cine imită primul mişcarea animalului celui mai mare şi sunetul animalului celui mai mic, în 
acelaşi timp şi corect, câştigă tura şi poate ridica o altă carte din grămada sa şi o poate juca 
împreună cu una dintre cele două vizibile pe masă. Şi jocul continuă în acest mod. De 
exemplu:
4.1. Jucătorii trebuie să imite mişcarea lupului (animalul cel mai mare, cu nr. 3), imitând în 
acelaşi timp strigătul bufniţei (animalul cel mai mic, cu nr. 2). 
4.2. Câştigătorul turei anterioare a scos o carte (raţa, nr. 1) şi acum jucătorii trebuie să imite 
mişcarea bufniţei (acum, animalul cel mai mare) şi să imite sunetul raţei. 
4.3. Câştigătorul turei anterioare scoate o carte (câinele, nr. 4). Jucătorii trebuie să imite 
mişcarea câinelui, care este mai mare decât raţa, şi să facă sunetul raţei. 
4.4. Atunci când cele două animale au aceeaşi dimensiune, jucătorii trebuie să apese pe 
buton, iar primul care o face poate să scoată o carte din grămada sa şi să continue jocul. 
4.5. Dacă două animale sunt la fel, jucătorii trebuie să facă mişcările şi strigătul animalului 
înaintea celorlalţi. Cine face primul acest lucru poate să scoată o carte din grămada sa şi să 
continue jocul. 

Observaţie: În timpul jocului, pot exista doar două grămezi de cărţi pe masă, în partea stângă 
şi dreaptă a butonului. Nu se poate crea o altă grămadă. Jucătorul care câştigă o tură trebuie 
să scoată o carte din grămada sa şi să o aşeze pe una dintre cele două grămezi vizibile de 
pe masă, oriunde doreşte.

5. Cine câştigă?
Jucătorul care îşi joacă ultima carte şi face totul corect înaintea celorlalţi câştigă jocul. Dacă 
nu este primul care face totul corect, trebuie să ia două cărţi (câte una din fiecare grămadă 
de pe masă) şi să continue jocul.

6. Opţiuni de joc pentru jucătorii mai mici.
6.1. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare. Dacă ambele animale sau dimensiunile 
sunt identice, trebuie să apăsaţi butonul rapid, înaintea celorlalţi.
6.2. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare şi, imediat după, pe cel al animalului celui 
mai mic. Dacă ambele animale sau dimensiunile sunt identice, trebuie să apăsaţi primul pe 
buton.
 
(TR) Bütün vücudunuzu ve beyninizi çalıştıran çılgın bir kart oyunu. Aynı anda iki hayvanın 
sesini ve hareketini taklit edin!
Oyuncu sayısı: 2 - 6.

1. İçerik 
1.1. 48 hayvan kartı (her biri 1 ile 4 arası boy ve numara alan farklı türden 6 hayvan).
1.2.  1 sesli düğme.

2. Oyunun amacı
Her oyuncu bir yandan en büyük hayvanın hareketlerini taklit ederken aynı anda en küçük 
hayvanın da çıkardığı sesi taklit edecek.

3. Hazırlık 
Başlamadan önce bütün oyuncuların hangi hayvanın hangi sesi çıkardığını ve hangi 

hareketleri yaptığını hatırlaması gerekir. Oyundaki hayvanlar: Köpek, ördek, inek, kurt, tavuk, 
baykuş. (Hayvanların çıkardığı sesler ve yaptığı hareketler konusunda herkesin aynı fikirde 
olması gerekiyor.)
Daha sonra bütün kartlar karıştırılarak herkese dağıtılır (her oyuncuya aynı sayıda kart). Her 
oyuncu kartları kapalı bir ºekilde üst üste önüne dizer. 
Düğme masanın ortasına yerleştirilir. (Resimde 4 oyuncu içeren örneğe bakın).

4. Nasıl oynanır?
İlk oyuncu (bakmadan) kartlarından birini alır ve düğmenin sağına yerleştirir. Solundaki 
oyuncu da aynı şeyi yaparak kartını düğmenin diğer tarafına yerleştirir.
Şimdi, aynı anda en büyük hayvanın hareketlerini ve en küçük hayvanın sesini düzgün 
şekilde taklit eden oyuncu o turu kazanır ve elindeki kartlardan bir tanesini daha açarak 
masada açık durumda olan kartlardan biriyle birlikte oynayabilir. Oyun bu şekilde devam 
eder. Örneğin;
4.1. Oyuncular kurdun (numarası 3 olan en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederken aynı 
zamanda baykuş (numarası 2 olan en küçük hayvan) sesi çıkartır. 
4.2. Önceki turu kazanan oyuncu bir kart daha (ördek, no. 1) açar.  Şimdi de oyuncular 
baykuşun (artık en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederek ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.3. Turu kazanan oyuncu bir kart açar (köpek, no. 4). Oyuncular, ördekten büyük olan 
köpeğin hareketlerini taklit etmeli ve ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.4. Kartlardaki iki hayvan da aynı boydaysa, oyuncular düğmeye basar. Düğmeye ilk basan 
oyuncu elindeki kartlardan birisini açar ve oyun devam eder. 
4.5. Aynı hayvandan iki tane çıkarsa, oyuncular o hayvanın hareketlerini ve çıkardığı sesi 
taklit eder. Bunu ilk yapan turu kazanır. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birisini açar 
ve oyun devam eder. 

Not: Oyun sırasında, düğmenin solunda ve sağında olmak üzere yalnızca iki kart yığını 
bulunabilir. Başka kart yığını oluşturulamaz. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birini 
açarak masada açık kartlardan oluşan iki yığından istediğinin üzerine koyar.

5. Kim kazanır?
Son kartını oynayan ve herkesten önce doğru hareketi yapıp doğru sesi çıkaran oyuncu 
oyunu kazanır. O turda doğru yapamazsa, masadaki iki yığından birer tane kart alarak 
oynamaya devam etmesi gerekir.

6. Küçük yaştaki oyuncular için oynama seçenekleri.
6.1. Yalnızca en büyük hayvanın sesini çıkarılır. Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki 
hayvan varsa, düğmeye herkesten önce basılmalıdır.
6.2. Yalnızca en büyük hayvanın sesi ve hemen ardından en küçük hayvanın sesi çıkarılır. 
Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki hayvan varsa, düğmeye herkesten önce 
basılmalıdır.
 
(EL) Ένα τρελό παιχνίδι με κάρτες το οποίο εξασκεί το μυαλό σας και όλο σας το σώμα. Μιμηθ
είτε τη φωνή και την κίνηση δύο ζώων ταυτόχρονα!
Παίκτες: από 2 έως 6.

1. Περιλαμβάνει 
1.1. 48 κάρτες ζώων (6 είδη διαφορετικών ζώων, το καθένα με ένα μέγεθος και αριθμό αναφο
ράς, από το 1 έως το 4).
1.2.  1 κουδούνι.

2. Στόχος του παιχνιδιού
Κάθε παίκτης πρέπει να μιμηθεί τις κινήσεις του πιο μεγάλου ζώου και την ίδια στιγμή να μιμηθ
εί την χαρακτηριστική φωνή του πιο μικρού ζώου.

3. Προετοιμασία 
Προτού αρχίσει το παιχνίδι, οι παίκτες πρέπει να συμφωνήσουν ποιες κινήσεις και φωνές κάνε
ι το κάθε ζώο: σκύλος, πάπια, αγελάδα, λύκος, κότα, κουκουβάγια. (Πρέπει να συμφωνήσουν 
ότι κάνουν όλοι τις ίδιες κινήσεις και φωνές.)
Κατόπιν, ανακατεύονται όλες οι κάρτες και μοιράζονται στους παίκτες (ο ίδιος αριθμός για 
όλους τους παίκτες). Κάθε παίκτης κάνει μια σωρό με τις κάρτες του ανάποδα, και την τοποθετ
εί μπροστά του. 
Το κουδούνι τοποθετείται στο κέντρο του τραπεζιού. (Βλέπε παράδειγμα για 4 παίκτες στην εικ
όνα).

4. Πως παίζεται
Ο πρώτος παίκτης σηκώνει μια από τις κάρτες του (χωρίς να την κοιτάξει) και την τοποθετεί στ
η δεξιά πλευρά του κουδουνιού. Ο παίκτης από τα αριστερά του κάνει το ίδιο και τοποθετεί την 
κάρτα του στην άλλη πλευρά του κουδουνιού.
Τώρα, όποιος μιμηθεί πρώτος σωστά την κίνηση του πιο μεγάλου ζώου και τη φωνή του πιο μ
ικρού ζώου, ταυτόχρονα και σωστά, κερδίζει τον γύρο και μπορεί να σηκώσει άλλη μια κάρτα 
από τη σωρό του και να την παίξει μαζί με μια από τις δυο που είναι ανοιχτές στο τραπέζι. Και 
έτσι συνεχίζεται το παιχνίδι. Για παράδειγμα:
4.1. Οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση του λύκου (του πιο μεγάλου ζώου, με τον αριθ
.3) φωνάζοντας ταυτόχρονα σαν μια κουκουβάγια (το πιο μικρό ζώο, με τον αριθ.2). 
4.2. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου έχει τραβήξει μια κάρτα (την πάπια, αριθ.1) και τώρα 
οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση της κουκουβάγιας (τώρα είναι το πιο μεγάλο ζώο) κ
αι να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.3. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου τραβάει μια κάρτα (τον σκύλο αριθ.4). Οι παίκτες πρέ
πει να μιμηθούν την κίνηση του σκύλου, ο οποίος είναι τώρα μεγαλύτερος από την πάπια και 
να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.4. Όταν τα δυο ζώα έχουν το ίδιο μέγεθος, οι παίκτες πρέπει να πατήσουν το κουδούνι, ο πρ
ώτος που θα το πατήσει μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρό του και να συνεχίσει το π
αιχνίδι. 
4.5. Αν δυο ζώα είναι ίδια, οι παίκτες πρέπει να κάνουν τις κινήσεις και τη φωνή του ζώου πρι
ν από τους άλλους. Αυτός που θα το κάνει πρώτος μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρ
ό του και να συνεχίσει το παιχνίδι. 

Σημείωση: Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, μπορούν να υπάρχουν μόνο δυο πακέτα με κάρτε
ς στο τραπέζι, αριστερά και δεξιά από το κουδούνι. Δεν μπορεί να υπάρχει άλλο πακέτο. Ο πα
ίκτης που κερδίζει έναν γύρο πρέπει να βγάζει μια κάρτα από τη σωρό του και να την τοποθετ
εί πάνω σε ένα από τα δυο πακέτα που είναι στο τραπέζι, σ' αυτό που προτιμάει.

5. Ποιος κερδίζει;
Ο παίκτης που θα παίξει την τελευταία του κάρτα και θα παίξει σωστά πριν από τους άλλους, 
κερδίζει το παιχνίδι. Αν δεν παίξει σωστά πρώτος, πρέπει να πάρει δυο κάρτες (μια από κάθε 
πακέτο του τραπεζιού) και να συνεχίσει να παίζει.

6. Επιλογές παιχνιδιού για πιο μικρούς παίκτες..
6.1. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου. Αν τα δυο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, 
πατήστε αμέσως το κουδούνι, πριν από τους άλλους.
6.2. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου και αμέσως μετά, του πιο μικρού. Αν τα δ
υο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, πρέπει να πατήσετε πρώτοι το κουδούνι.
 
(RU) Увлекательная игра в карты, которая позволит тебе поупражняться как умственно, 
так и физически. Имитируй звуки и движения двух животных одновременно!

Игроки: от 2 до 6.

1. Включает: 
1.1. 48 карт с животными (6 разных видов животных, каждый с указанным размером и н
омером, от 1 до 4).
1.2.  1 кнопка со звуком.

2. Цель игры
Каждый игрок должен с помощью мимики имитировать движения большего 
животного и в то же время имитировать характерные звуки меньшего животного.

3. Подготовка 
Перед началом игры игроки должны согласовать движения и звуки каждого животного: 
собаки, утки, коровы, волкa, курицы, филинa. (Игроки должны договориться об этом, 
чтобы все они воспроизводили одинаковые движения и звуки.)
Затем следует смешать все карты и раздать их игрокам (каждый из них должен получит
ь одинаковое количество карт). Каждый игрок складывает карты в кучку перед собой, 
лицевой стороной вниз. 
Кнопку следует разместить в центре стола. (См. пример для 4 игроков на иллюстрации).

4. Как играть
Первый игрок поднимает одну из своих карт (не смотря на нее) и кладет ее справа от 
кнопки. Игрок, сидящий слева от него, делает то же самое и кладет свою карту 
с другой стороны кнопки.
Теперь тот игрок, который первым правильно имитирует движение большего животного 
и звук меньшего животного одновременно, выигрывает раунд и может поднять другую к
арту из своей кучки карт и разыграть ее вместе с другой картой из тех двух, которые вы
ложены на столе лицевой стороной вверх. Игра продолжается таким же образом. 
К примеру:
4.1. Игроки должны имитировать движение волка (большее животное, под № 3) и в то ж
е время издавать звуки, имитирующие филина (меньшее животное, под № 2). 
4.2. Победитель предыдущего раунда выложил карту (утка, № 1), и теперь игроки долж
ны имитировать движения филина (который сейчас является большим животным) и 
звуки утки. 
4.3. Победитель предыдущего раунда выкладывает карту (собака, № 4). Игроки 
должны имитировать движения собаки, которая больше утки, и кричать, как утка. 
4.4. Если оба животных одного размера, игроки должны нажать на кнопку; тот, кто 
сделает это первым, может взять карту из своей кучки карт и продолжить игру. 
4.5. Если оба животных одинаковы, игроки должны воспроизвести движения и звуки 
животного раньше других игроков. Тот, кто сделает это первым, может взять карту 
из своей кучки и продолжить игру. 

Примечание. Во время игры на столе может быть только две стопки карт, справа и 
слева от кнопки. Нельзя складывать карты в еще одну стопку. Игрок, который 
выигрывает раунд, должен взять карту из своей кучки карт и поместить ее на 
одну из двух стопок карт, имеющихся на столе, по своему выбору.

5. Кто выигрывает?
Игрок, разыгравший свою последнюю карту и правильно выполнивший действия 
раньше других, выигрывает игру. Если он не является первым, кто правильно 
выполняет действия, он должен взять две карты (по одной из каждой стопки на столе) 
и продолжать игру.

6. Варианты игры для самых маленьких игроков.
6.1. Имитировать только звук большего животного. Если животные или их размеры 
являются одинаковыми, нужно быстро, раньше других игроков, нажать на кнопку.
6.2. Имитировать только звук большего животного и сразу же после этого – 
звук меньшего животного. Если животные или их размеры являются одинаковыми, 
нужно первым нажать на кнопку.
 
(CN) 疯狂的卡片游戏，开动你的大脑并发挥你的整个身体机能，一次同时模仿两种动物的声音
和动作！
游戏者： 2 至 6 名。

1. 包括物件 
1.1. 48 张动物卡片（6 种不同的动物，每种都有指定的尺寸和编号，从 1 到 4）。
1.2.  1 个发声按钮。

2. 游戏目标
每位游戏者必须面带表情地模仿较大动物的动作，同时模仿较小动物的独特叫声。

3. 准备工作 
开始之前，游戏者应确定每种动物： 狗、鸭子、母牛、狼、母鸡、猫头鹰所做的动作和发出的
叫声。 （必须同意所有人需做出相同的动作并发出相同的叫声。）
然后将所有的卡片混放并分给每一位游戏者（所有游戏者的卡片数量相同）。 每位游戏者将卡
片面朝下堆成一堆并放在自己的面前。 
按钮放在桌子的中间。 （参见图中 4 位游戏者的例子）。

4. 玩法
第一位游戏者拿起一张卡片（不看卡片），然后放在按钮的右侧。 其左侧的游戏者也照这样做
，并将卡片放在按钮的另一侧。
现在，谁第一个成功正确且同时模仿较大动物的动作和较小动物的叫声，这一轮谁就获胜，然
后可以从自己的卡片堆中抽出另一张卡片，并与桌子上翻开的另两张卡片一起玩。 这样，就可
以继续游戏。 例如：
4.1. 游戏者必须模仿狼的动作（较大的动物，编号 3），同时发出像猫头鹰的叫声（较小的动
物，编号 2）。 
4.2. 上一轮的获胜者已抽出了一张卡片（鸭子， 编号 1），现在游戏者应模仿猫头鹰的动作（
即现在较大的动物）并发出鸭子的叫声。4.3. 上一轮的获胜者抽出一张卡片（狗，编号 4）。 
由于狗比鸭子大，因此游戏者必须模仿狗的动作并发出鸭子的叫声。 
4.4. 当两种动物的大小一样时，游戏者必须按下按钮，第一个这样做的人可以从自己的堆中抽
出一张卡片，然后继续游戏。 
4.5. 如果两种动物相同，游戏者必须在其他游戏者之前做出动物的动作并发出叫声。 第一个这
样做的游戏者可以从自己的堆中抽出一张卡片，然后继续游戏。 

注： 在游戏过程中，只能在桌子上的按钮左右侧堆两堆卡片。 不能再堆一堆。 在一轮中获胜
的游戏者必须从自己的堆中抽出一张牌，并放在桌子上两个翻开卡片堆中你喜欢的一堆上方。

5. 谁是获胜者？
玩完最后一张卡片并在其他人之前正确模仿的游戏者，是游戏的获胜者。 如果不是第一个正确
模仿的游戏者，必须抽出两张卡片（桌子上每堆一张）并继续游戏。

6. 适用于最小游戏者的游戏选项。
6.1. 只发出较大动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，在其他人之前迅速按下按钮。
6.2. 只发出较大动物的叫声，然后立即发出较小动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，
必须第一个按下按钮。
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(ES) Un loco juego de cartas que pone tu cerebro y todo tu cuerpo a funcionar, ¡imita el 
sonido y el movimiento de dos animales a la vez!
Jugadores: de 2 a 6.

1. Contenido 
1.1. 48 cartas de animales (6 tipos de animales diferentes, cada uno con un tamaño y 
número indicado, del 1 al 4).
1.2.  1 pulsador con sonido.

2. Objetivo del juego
Cada jugador tiene que imitar con mímica los movimientos del animal más grande y al mismo 
tiempo, imitar el sonido característico del animal más pequeño.

3. Preparación 
Antes de empezar, los jugadores deben acordar qué movimientos y sonidos hace cada 
animal: perro, pato, vaca, lobo, gallina, búho. (Deben estar de acuerdo para que todos hagan 
los mismos movimientos y sonidos.)
Después, se mezclan todas las cartas y se reparten entre todos (la misma cantidad a todos 
los jugadores). Cada jugador hace un montón, con las cartas boca abajo, y lo coloca delante 
de él. 
El pulsador se coloca en el centro de la mesa. (Ver ejemplo para 4 jugadores en la imagen).

4. Cómo jugar
El primer jugador levanta una de sus fichas (sin mirarla) y la coloca a la derecha del 
pulsador. El jugador de su izquierda hace lo mismo y coloca su carta al otro lado del 
pulsador.
Ahora, quien primero imite correctamente el movimiento del animal más grande y el sonido 
del animal más pequeño, a la vez y correctamente, gana la ronda y puede levantar otra carta 
de su montón y jugarla junto con otra de las dos que hay visibles en la mesa. Y así discurre 
el juego. Por ejemplo:
4.1. Los jugadores deben imitar el movimiento del lobo (el animal más grande, con el nº3) 
gritando al mismo tiempo como un búho (el animal más pequeño, con el nº2). 
4.2. El ganador de la ronda anterior ha sacado una carta (el pato, nº1) y ahora los jugadores 
deben imitar el movimiento del búho (ahora, el animal más grande) y gritar como un pato. 
4.3. El ganador de la ronda anterior saca una carta (el perro, nº4). Los jugadores deben 
imitar el movimiento del perro, que es mayor que el pato y gritar como un pato. 
4.4. Cuando los dos animales son de igual tamaño, los jugadores deben apretar el pulsador, 
el primero que lo haga puede sacar una carta de su montón y continuar el juego. 
4.5. Si dos animales son iguales, los jugadores deben hacer los movimientos y el grito del 
animal antes que los demás. Quien lo haga primero puede sacar una carta de su montón y 
continuar el juego. 

Nota: Durante el juego, sólo puede haber dos pilas de cartas en la mesa, a izquierda y 
derecha del pulsador. No se puede crear otra pila. El jugador que gana una ronda debe 
sacar una carta de su montón y colocarla sobre una de las dos pilas visibles de la mesa, la 
que prefiera.

5. ¿Quién gana?
El jugador que juega su última carta y actuar correctamente antes que los demás, gana el 
juego. Si no es el primero en actuar correctamente, debe coger dos cartas (una de cada pila 
de la mesa) y continuar jugando.

6. Opciones de juego para los jugadores más pequeños.
6.1. Gritar sólo el sonido del animal más grande. Si los dos animales o los dos tamaños son 
iguales, apretar el pulsador rápidamente, antes que los demás.
6.2. Gritar sólo el sonido del animal más grande y justo después, el del animal más pequeño. 
Si los dos animales o los dos tamaños son iguales, hay que ser el primero en apretar el 
pulsador.
 
(EN) A crazy card game which gets your brain and your whole body working. Imitate the 
sounds and movements of two animals at once!
Players: 2 to 6.

1. Content 
1.1. 48 animal cards (6 different types of animal, each with a size and number shown, from 1 
to 4).
1.2.  1 button with sound.

2. Objective of the game
Each player has to mimic the movements of the bigger animal while at the same time, 
imitating the typical sound of the smaller animal.

3. Preparation 
Before beginning, players must agree on the movements and sounds of each animal: dog, 
duck, cow, wolf, chicken, owl. (They must all agree so everyone does the same movements 
and sounds.)
Next, they mix all the cards and deal them all out (the same number to each player). Each 
player puts their cards in a pile face down in front of them. 
The button goes in the middle of the table. (There is an example for 4 players in the picture).

4. How to play
The first player picks up a card (without looking at it) and puts it to the right of the button. The 
player on their left does the same, and puts their card the other side of the button.
Now whoever mimics the movement of the bigger animal and the sound of the smaller animal 
at the same time without making a mistake wins the round and can take another card from 
their pile and play it together with one of the two face up on the table. The game continues in 
this way. For example:
4.1. The players have to mimic the movement of the wolf (the largest animal, with no. 3) while 
making a noise like an owl (the smallest animal, with no. 2). 
4.2. The winner of the last round has taken out a card (the duck, no. 1) and now the players 
have to move like the owl (now the largest animal) and quack like a duck. 
4.3. The winner of the last round takes out a card (the dog, no. 4). The players must move 
like a dog which is bigger than the duck, and quack like a duck. 
4.4. When the two animals are the same size, the players have to press the button. The first 
one to do so can take a card from their pile and carry on playing. 
4.5. If the two animals are the same, the players have to be the first to move and make a 
noise like the animal. Whoever does it first can take a card from their pile and continue 
playing. 

NB: During play there can only be two piles of cards on the table, on the left and right of the 
button. No more piles can be made. The player who wins a round must take a card from their 
own pile and place it on one of the two piles on the table, whichever they prefer.

5. Who wins?
The player who plays their last card and is the first to do the right noise and movement wins 
the game. If they are not the first to make the noise and movement, they have to take two 

cards (one from each pile on the table) and continue playing.

6. Play options for younger players.
6.1. Just make the noise of the bigger animal. If the two animals or the two sizes are the 
same, push the button quickly, before everyone else.
6.2. Make the noise of the bigger animal and then the noise of the smaller animal. If the two 
animals or the two sizes are the same, be the first to push the button.
 
(FR) Un jeu de cartes fou qui actionne les rouages de ton cerveau et de ton corps. Imite les 
cris et les mouvements de deux animaux en même temps !
Nombre de joueurs : de 2 à 6.

1. Contenu 
1.1. 48 cartes d'animaux (six animaux, chacun avec une taille et un chiffre différents, de 1 à 
4).
1.2.  Un bouton sonore.

2. But du jeu
Chaque joueur doit imiter par des gestes les mouvements du plus grand animal et, dans le 
même temps, reproduire les cris caractéristiques du plus petit animal.

3. Préparation 
Avant de commencer, les joueurs doivent se mettre d'accord sur le type de mouvements et 
de cris correspondant à chaque animal : chien, canard, vache, loup, poule, hibou. (Il est 
important de se mettre d'accord au préalable afin que tous les joueurs reproduisent les 
mêmes sons et mouvements.)
Ensuite, on mélange les cartes et on les distribue à chaque joueur (le même nombre à 
chacun). Chaque joueur fait un tas avec ses cartes, face cachée, qu'il place devant lui. 
Le bouton est placé au centre de la table. (Voir exemple pour quatre joueurs sur l'image).

4. Comment jouer
Le premier joueur soulève une de ses fiches (sans la regarder) et la place à droite du bouton. 
Le joueur placé à sa gauche fait de même et place sa carte de l'autre côté du bouton.
Le joueur qui parvient en premier à imiter correctement les mouvements du plus grand 
animal et les cris du plus petit remporte la manche et peut soulever une autre carte de son 
tas, qui entre dans le jeu au même titre que les deux autres cartes visibles sur la table. Et 
ainsi de suite. Par exemple :
4.1. Les joueurs doivent imiter les mouvements du loup (le plus grand animal, nº 3) et 
reproduire en même temps le cri du hibou (le plus petit animal, nº 2). 
4.2. Le vainqueur de la manche précédente a tiré une carte (le canard, nº 1) et les joueurs 
doivent maintenant imiter les mouvements du hibou (qui est maintenant le plus grand animal) 
et cancaner comme un canard. 
4.3. Le vainqueur de la manche précédente tire une carte (le chien, nº 4). Les joueurs doivent 
imiter les mouvements du chien, qui est plus grand que le canard, et cancaner comme un 
canard. 
4.4. Lorsque les deux animaux sont de la même taille, les joueurs doivent appuyer sur le 
bouton. Celui qui appuie en premier peut tirer une carte de son tas et poursuivre le jeu. 
4.5. Si deux animaux sont identiques, chaque joueur doit tenter d'imiter les mouvements et 
de reproduire les cris avant les autres. Le joueur qui devance les autres peut tirer une carte 
de son tas et poursuivre le jeu. 

Remarque : Au cours du jeu, il ne peut y avoir que deux tas de cartes sur la table, situés à 
droite et à gauche du bouton. On ne peut pas former un autre tas. Le joueur qui remporte une 
manche doit tirer une carte de son tas et la placer sur l'une des deux piles de cartes visibles, 
celle de son choix.

5. Qui remporte la partie ?
Le joueur qui joue sa dernière carte, imite les mouvements et reproduit les cris correctement 
avant les autres remporte la partie. Le joueur qui ne parvient pas à le faire correctement et 
avant les autres doit prendre deux cartes (une dans chaque tas) et continuer à jouer.

6. Variantes du jeu pour les tout-petits.
6.1. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal. Si les deux animaux sont identiques 
ou si leur taille est la même, chaque joueur doit tenter d'appuyer sur le bouton avant les 
autres.
6.2. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal et, juste après, celui du plus petit 
animal. Si les deux animaux sont identiques ou si leur taille est la même, chaque joueur doit 
tenter d'appuyer sur le bouton avant les autres.
 
(DE) Ein verrücktes Kartenspiel, das dein Gehirn und deinen Körper anspornt: Mach das 
Geräusch und die Bewegung zweier Tiere auf einmal nach!
Spieler: 2 bis 6.

1. Inhalt 
1.1. 48 Tierkarten (6 verschiedene Tierarten, jede davon hat eine angegebene Größe und 
eine Zahl von 1 bis 4.)
1.2. 1 Drücker mit Ton.

2. Ziel des Spiels
Jeder Spieler muss die Bewegungen des größeren Tiers und gleichzeitig das typische 
Geräusch des kleineren Tiers nachahmen.

3. Vorbereitung 
Vor dem Spielen müssen sich die Spieler darauf einigen, welche Bewegungen und 
Geräusche jedes Tier macht: Hund, Ente, Kuh, Wolf, Huhn und Eule. (Alle Spieler müssen 
sich einig sein, damit sie die gleichen Bewegungen und Geräusche machen.)
Danach werden alle Karten gemischt und verteilt (die gleiche Kartenzahl für jeden Spieler). 
Jeder Spieler legt die Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel, ohne sie anzusehen. 
Der Drücker wird in die Mitte des Tischs gestellt. (Siehe Beispiel für 4 Spieler auf der 
Abbildung).

4. Wie gespielt wird
Der erste Spieler dreht eine seine Karten um (ohne sie anzusehen) und legt sie auf die rechte 
Seite des Drückers. Der Spieler links von ihm macht dasselbe, und legt seine Karte auf die 
andere Seite des Drückers.
Wer nun zuerst die richtige Bewegung des größeren Tiers und das richtige Geräusch des 
kleineren Tiers auf einmal nachahmt, gewinnt die Runde und darf eine neue Karte seines 
Stapels aufdecken und auf eine der anderen beiden Karten legen, die bereits zu sehen sind. 
Und so verläuft das Spiel. Zum Beispiel:
4.1. Die Spieler müssen die Bewegung des Wolfs nachahmen (das größere Tier mit der 
Nummer 3) und zugleich wie eine Eule rufen (das kleinere Tier mit der Nummer 2). 
4.2. Der Gewinner der vorigen Runde zieht die nächste Karte (Ente, Nummer 1) und nun 
müssen die Spieler die Bewegung der Eule (jetzt das größere Tier) nachahmen und wie eine 
Ente quaken. 
4.3. Der Gewinner der vorigen Runde zieht eine Karte (Hund, Nummer 4). Die Spieler 
müssen die Bewegung des Hunds (größer als die Ente) nachahmen und wie eine Ente 

quaken. 
4.4. Wenn zwei gleich große Tiere erscheinen, müssen die Spieler auf den Drücker drücken. 
Der schnellste Spieler darf dann als nächster eine Karte von seinem Stapel ziehen und das 
Spiel geht weiter. 
4.5. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint, müssen die Spieler so schnell wie möglich die 
Bewegung und das Geräusch dieses Tiers nachahmen. Der schnellste Spieler darf eine 
Karte von seinem Stapel ziehen und das Spiel geht weiter. 

Hinweis: Während des Spiels dürfen nur zwei Kartenstapel in der Tischmitte liegen, nämlich 
links und rechts vom Drücker. Es darf kein dritter Stapel entstehen. Der Spieler, der eine 
Runde gewinnt, muss eine Karte von seinem Stapel ziehen und auf einen beliebigen der 
beiden Stapel in der Tischmitte legen.

5. Wer gewinnt?
Der Spieler, der seine letzte Karte aufdeckt und schneller als die anderen richtig nachahmt. 
Ahmt er nicht als Erster richtig nach, muss er zwei Karten ziehen (eine aus jedem der beiden 
Stapel in der Tischmitte) und weiterspielen.

6. Spieloptionen für kleinere Spieler.
6.1. Nur das Geräusch des größten Tiers nachahmen. Wenn zweimal das gleiche Tier 
erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den Drücker schneller betätigen als die anderen.
6.2. Nur das Geräusch des größeren Tiers nachahmen und gleich danach das des kleineren 
Tiers. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den 
Drücker als Erster betätigen.
 
(IT) Un pazzo gioco di carte che fa funzionare il tuo cervello e tutto il tuo corpo, imita il verso 
e il movimento di due animali per volta!
Giocatori: da 2 a 6.

1. Contenuto 
1.1. 48 carte di animali (6 tipi di animali diversi, ciascuno con una dimensione ed un numero 
indicato, dall'1 al 4).
1.2.  1 pulsante con suono.

2. Scopo del gioco
Ogni giocatore deve imitare con mimica i movimenti dell'animale più grande e allo stesso 
tempo, deve imitare il verso tipico dell'animale più piccolo.

3. Preparazione 
Prima di iniziare, i giocatori devono mettersi d'accordo sui movimenti e i versi che fanno gli 
animali: cane, anatra, mucca, lupo, gallina, gufo. (Devono mettersi d'accordo affinché tutti 
facciano lo stesso movimento e verso.)
Poi si mischiano le carte e si danno a tutti i giocatori (la stessa quantità a tutti i giocatori). 
Ogni giocatore fa un mazzetto con le proprie carte coperte, e se lo mette davanti. 
Il pulsante si mette al centro del tavolo. (Vedi esempio per 4 giocatori nell'immagine).

4. Come si gioca
Il primo giocatore solleva una delle sue carte (senza guardarla) e la mette a destra del 
pulsante. Il giocatore alla sua sinistra fa la stessa cosa e mette la carta dall'altro lato del 
pulsante.
Adesso chi per prima imita correttamente il movimento dell'animale più grande e il verso 
dell'animale più piccolo, allo stesso tempo e correttamente, vince il giro e può sollevare 
un'altra carta dal mazzo e giocarla con una delle altre due che sono visibili sul tavolo. E così 
via. Per esempio:
4.1. I giocatori devono imitare il movimento del lupo (l'animale più grande, con il nº3) 
gridando allo stesso tempo il verso del gufo (l'animale più piccolo con il nº2). 
4.2. Il vincitore del turno precedente ha tirato fuori una carta (l'anatra, nº1) e adesso i 
giocatori devono imitare il movimento del gufo (che adesso è l'animale più grande) e 
starnazzare come un'anatra. 
4.3. Il vincitore del turno precedente tira fuori una carta (il cane, nº4). I giocatori devono 
imitare il movimento del cane, che è più grande dell'anatra e starnazzare come un'anatra. 
4.4. Quando i due animali sono delle stesse dimensioni, i giocatori devono premere il 
pulsante, il primo che suona può estrarre una carta dal proprio mazzo e proseguire il gioco. 
4.5. Se due animali sono uguali, i giocatori devono fare movimenti e il verso dell'animale 
prima degli altri. Chi lo fa per primo può estrarre una carta dal proprio mazzo e continuare a 
giocare. 

Nota: Nel gioco, ci possono essere solo due mazzetti di carte scoperte sul tavolo, a sinistra e 
a destra del pulsante. Non se ne può creare un altro. Il giocatore che vince un turno deve 
tirare fuori una carta dal mazzo e disporla su uno dei due mazzetti visibili sul tavolo, quello 
che preferisce.

5. Chi vince?
Il giocatore che gioca l'ultima carta e agisce correttamente prima degli altri, vince. Se non 
agisce correttamente per primo, deve prendere altre due carte (una da ogni mazzetto sul 
tavolo) e continuare a giocare.

6. Opzioni del gioco per i giocatori più piccoli.
6.1. Gridare solo il verso dell'animale più grande. Se i due animali o le dimensioni sono 
uguali, spingere il pulsante rapidamente, prima degli altri.
6.2. Gridare solo il verso dell'animale più grande e subito dopo, quello dell'animale più 
piccolo. Se i due animali o le dimensioni sono uguali, bisogna spingere per primi il pulsante.
 
(PT) Um jogo de cartas louco que põe o teu cérebro e todo o teu corpo a funcionar. Imita o 
som e o movimento de dois animais ao mesmo tempo!
Jogadores: de 2 a 6.

1. Conteúdo 
1.1. 48 cartas de animais (6 tipos de animais diferentes, cada um com um tamanho e número 
indicado, do 1 ao 4).
1.2. 1 botão com som.

2. Objetivo do jogo
Cada jogador tem de imitar com mímica os movimentos do animal maior e, ao mesmo 
tempo, imitar o som característico do animal mais pequeno.

3. Preparação 
Antes de começarem a jogar, os jogadores devem decidir quais são os movimentos e os 
sons que faz cada animal: cão, pato, vaca, lobo, galinha, mocho. (Devem estar de acordo 
para que todos façam os mesmos movimentos e sons.)
De seguida, baralham-se as cartas e distribuem-se entre todos (a mesma quantidade para 
todos os jogadores). Cada jogador faz um monte, com as cartas viradas para baixo, e 
coloca-o à sua frente. 
Coloca-se o botão no centro da mesa. (Ver o exemplo para 4 jogadores na imagem).

4. Modo de jogar

O primeiro jogador levanta uma das suas fichas (sem olhar) e coloca-a à direita do botão. O 
jogador que está à sua esquerda faz o mesmo e coloca a sua carta no outro lado do botão.
Agora, o jogador que primeiro imitar corretamente o movimento do animal maior e o som do 
animal mais pequeno, ao mesmo tempo e corretamente, ganha a rodada e pode levantar 
outra carta do seu monte e jogá-la em conjunto com uma das duas cartas que estão visíveis 
na mesa. E assim por diante. Por exemplo:
4.1. Os jogadores devem imitar o movimento do lobo (o animal maior, com o n.º 3) gritando 
ao mesmo tempo como um mocho (o animal mais pequeno, com o n.º 2). 
4.2. O vencedor da rodada anterior tirou uma carta (o pato, n.º 1) e agora os jogadores 
devem imitar o movimento do mocho (agora, o animal maior) e gritar como um pato. 
4.3. O vencedor da rodada anterior tira uma carta (o cão, n.º 4). Os jogadores devem imitar o 
movimento do cão, que é maior do que o pato, e gritar como um pato. 
4.4. Quando os dois animais têm o mesmo tamanho, os jogadores devem carregar no botão. 
O jogador que carregar primeiro pode tirar uma carta do seu monte e continuar o jogo. 
4.5. Quando dois animais são iguais, os jogadores devem fazer os movimentos e o grito do 
animal antes dos outros. O jogador que primeiro imitar o animal pode tirar uma carta do seu 
monte e continuar o jogo. 

Nota: Durante o jogo, só pode haver duas pilhas de cartas na mesa, à esquerda e à direita 
do botão. Não se pode criar outra pilha. O jogador que ganha uma rodada deve tirar uma 
carta do seu monte e colocá-la sobre uma das duas pilhas visíveis na mesa, à sua escolha.

5. Quem é o vencedor?
Ganha o jogo aquele que jogar a sua última carta e agir corretamente antes dos outros. Se 
não for o primeiro a agir corretamente, deve tirar duas cartas (uma de cada pilha da mesa) e 
continuar a jogar.

6. Opções de jogo para os jogadores mais novos.
6.1. Imitar apenas o som do animal maior. Se os dois animais ou os dois tamanhos forem 
iguais, carregar no botão rapidamente, antes dos outros jogadores.
6.2. Imitar apenas o som do animal maior, e, depois, o do animal mais pequeno. Se os dois 
animais ou os dois tamanhos forem iguais, é preciso ser o primeiro a carregar no botão.
 
(RO) Un joc de cărţi nebun, ce-ţi pune creierul şi întreg corpul în funcţiune, imită sunetul şi 
mişcarea a două animale în acelaşi timp!
Jucători: între 2 şi 6.

1. Conţinut 
1.1. 48 de cărţi cu animale (6 tipuri de animale diferite, fiecare cu dimensiunea şi numărul 
indicat, de la 1 la 4).
1.2.  1 buton de apăsat cu sunet.

2. Obiectivul jocului
Fiecare jucător trebuie să mimeze mişcările animalului celui mai mare şi, în acelaşi timp, să 
imite sunetul caracteristic animalului celui mai mic.

3. Pregătire 
Înainte de a începe, jucătorii trebuie să stabilească ce mişcări şi sunete face fiecare animal: 
câine, raţă, vacă, lup, găină, bufniţă. (Trebuie să se pună de acord, pentru ca toţi să facă 
aceleaşi mişcări şi sunete.)
Apoi se amestecă toate cărţile şi se împart tuturor (acelaşi număr fiecărui jucător). Fiecare 
jucător face o grămadă, cu cărţile cu faţa în jos, şi o aşază în faţa sa. 
Butonul de apăsat se aşază în centrul mesei. (A se vedea exemplul pentru 4 jucători din 
imagine).

4. Cum se joacă
Primul jucător ridică una dintre piesele sale (fără a o privi) şi o aşază în partea dreaptă a 
butonului. Jucătorul din stânga sa face acelaşi lucru şi aşază cartea sa în partea cealaltă a 
butonului.
Cine imită primul mişcarea animalului celui mai mare şi sunetul animalului celui mai mic, în 
acelaşi timp şi corect, câştigă tura şi poate ridica o altă carte din grămada sa şi o poate juca 
împreună cu una dintre cele două vizibile pe masă. Şi jocul continuă în acest mod. De 
exemplu:
4.1. Jucătorii trebuie să imite mişcarea lupului (animalul cel mai mare, cu nr. 3), imitând în 
acelaşi timp strigătul bufniţei (animalul cel mai mic, cu nr. 2). 
4.2. Câştigătorul turei anterioare a scos o carte (raţa, nr. 1) şi acum jucătorii trebuie să imite 
mişcarea bufniţei (acum, animalul cel mai mare) şi să imite sunetul raţei. 
4.3. Câştigătorul turei anterioare scoate o carte (câinele, nr. 4). Jucătorii trebuie să imite 
mişcarea câinelui, care este mai mare decât raţa, şi să facă sunetul raţei. 
4.4. Atunci când cele două animale au aceeaşi dimensiune, jucătorii trebuie să apese pe 
buton, iar primul care o face poate să scoată o carte din grămada sa şi să continue jocul. 
4.5. Dacă două animale sunt la fel, jucătorii trebuie să facă mişcările şi strigătul animalului 
înaintea celorlalţi. Cine face primul acest lucru poate să scoată o carte din grămada sa şi să 
continue jocul. 

Observaţie: În timpul jocului, pot exista doar două grămezi de cărţi pe masă, în partea stângă 
şi dreaptă a butonului. Nu se poate crea o altă grămadă. Jucătorul care câştigă o tură trebuie 
să scoată o carte din grămada sa şi să o aşeze pe una dintre cele două grămezi vizibile de 
pe masă, oriunde doreşte.

5. Cine câştigă?
Jucătorul care îşi joacă ultima carte şi face totul corect înaintea celorlalţi câştigă jocul. Dacă 
nu este primul care face totul corect, trebuie să ia două cărţi (câte una din fiecare grămadă 
de pe masă) şi să continue jocul.

6. Opţiuni de joc pentru jucătorii mai mici.
6.1. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare. Dacă ambele animale sau dimensiunile 
sunt identice, trebuie să apăsaţi butonul rapid, înaintea celorlalţi.
6.2. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare şi, imediat după, pe cel al animalului celui 
mai mic. Dacă ambele animale sau dimensiunile sunt identice, trebuie să apăsaţi primul pe 
buton.
 
(TR) Bütün vücudunuzu ve beyninizi çalıştıran çılgın bir kart oyunu. Aynı anda iki hayvanın 
sesini ve hareketini taklit edin!
Oyuncu sayısı: 2 - 6.

1. İçerik 
1.1. 48 hayvan kartı (her biri 1 ile 4 arası boy ve numara alan farklı türden 6 hayvan).
1.2.  1 sesli düğme.

2. Oyunun amacı
Her oyuncu bir yandan en büyük hayvanın hareketlerini taklit ederken aynı anda en küçük 
hayvanın da çıkardığı sesi taklit edecek.

3. Hazırlık 
Başlamadan önce bütün oyuncuların hangi hayvanın hangi sesi çıkardığını ve hangi 

hareketleri yaptığını hatırlaması gerekir. Oyundaki hayvanlar: Köpek, ördek, inek, kurt, tavuk, 
baykuş. (Hayvanların çıkardığı sesler ve yaptığı hareketler konusunda herkesin aynı fikirde 
olması gerekiyor.)
Daha sonra bütün kartlar karıştırılarak herkese dağıtılır (her oyuncuya aynı sayıda kart). Her 
oyuncu kartları kapalı bir ºekilde üst üste önüne dizer. 
Düğme masanın ortasına yerleştirilir. (Resimde 4 oyuncu içeren örneğe bakın).

4. Nasıl oynanır?
İlk oyuncu (bakmadan) kartlarından birini alır ve düğmenin sağına yerleştirir. Solundaki 
oyuncu da aynı şeyi yaparak kartını düğmenin diğer tarafına yerleştirir.
Şimdi, aynı anda en büyük hayvanın hareketlerini ve en küçük hayvanın sesini düzgün 
şekilde taklit eden oyuncu o turu kazanır ve elindeki kartlardan bir tanesini daha açarak 
masada açık durumda olan kartlardan biriyle birlikte oynayabilir. Oyun bu şekilde devam 
eder. Örneğin;
4.1. Oyuncular kurdun (numarası 3 olan en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederken aynı 
zamanda baykuş (numarası 2 olan en küçük hayvan) sesi çıkartır. 
4.2. Önceki turu kazanan oyuncu bir kart daha (ördek, no. 1) açar.  Şimdi de oyuncular 
baykuşun (artık en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederek ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.3. Turu kazanan oyuncu bir kart açar (köpek, no. 4). Oyuncular, ördekten büyük olan 
köpeğin hareketlerini taklit etmeli ve ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.4. Kartlardaki iki hayvan da aynı boydaysa, oyuncular düğmeye basar. Düğmeye ilk basan 
oyuncu elindeki kartlardan birisini açar ve oyun devam eder. 
4.5. Aynı hayvandan iki tane çıkarsa, oyuncular o hayvanın hareketlerini ve çıkardığı sesi 
taklit eder. Bunu ilk yapan turu kazanır. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birisini açar 
ve oyun devam eder. 

Not: Oyun sırasında, düğmenin solunda ve sağında olmak üzere yalnızca iki kart yığını 
bulunabilir. Başka kart yığını oluşturulamaz. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birini 
açarak masada açık kartlardan oluşan iki yığından istediğinin üzerine koyar.

5. Kim kazanır?
Son kartını oynayan ve herkesten önce doğru hareketi yapıp doğru sesi çıkaran oyuncu 
oyunu kazanır. O turda doğru yapamazsa, masadaki iki yığından birer tane kart alarak 
oynamaya devam etmesi gerekir.

6. Küçük yaştaki oyuncular için oynama seçenekleri.
6.1. Yalnızca en büyük hayvanın sesini çıkarılır. Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki 
hayvan varsa, düğmeye herkesten önce basılmalıdır.
6.2. Yalnızca en büyük hayvanın sesi ve hemen ardından en küçük hayvanın sesi çıkarılır. 
Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki hayvan varsa, düğmeye herkesten önce 
basılmalıdır.
 
(EL) Ένα τρελό παιχνίδι με κάρτες το οποίο εξασκεί το μυαλό σας και όλο σας το σώμα. Μιμηθ
είτε τη φωνή και την κίνηση δύο ζώων ταυτόχρονα!
Παίκτες: από 2 έως 6.

1. Περιλαμβάνει 
1.1. 48 κάρτες ζώων (6 είδη διαφορετικών ζώων, το καθένα με ένα μέγεθος και αριθμό αναφο
ράς, από το 1 έως το 4).
1.2.  1 κουδούνι.

2. Στόχος του παιχνιδιού
Κάθε παίκτης πρέπει να μιμηθεί τις κινήσεις του πιο μεγάλου ζώου και την ίδια στιγμή να μιμηθ
εί την χαρακτηριστική φωνή του πιο μικρού ζώου.

3. Προετοιμασία 
Προτού αρχίσει το παιχνίδι, οι παίκτες πρέπει να συμφωνήσουν ποιες κινήσεις και φωνές κάνε
ι το κάθε ζώο: σκύλος, πάπια, αγελάδα, λύκος, κότα, κουκουβάγια. (Πρέπει να συμφωνήσουν 
ότι κάνουν όλοι τις ίδιες κινήσεις και φωνές.)
Κατόπιν, ανακατεύονται όλες οι κάρτες και μοιράζονται στους παίκτες (ο ίδιος αριθμός για 
όλους τους παίκτες). Κάθε παίκτης κάνει μια σωρό με τις κάρτες του ανάποδα, και την τοποθετ
εί μπροστά του. 
Το κουδούνι τοποθετείται στο κέντρο του τραπεζιού. (Βλέπε παράδειγμα για 4 παίκτες στην εικ
όνα).

4. Πως παίζεται
Ο πρώτος παίκτης σηκώνει μια από τις κάρτες του (χωρίς να την κοιτάξει) και την τοποθετεί στ
η δεξιά πλευρά του κουδουνιού. Ο παίκτης από τα αριστερά του κάνει το ίδιο και τοποθετεί την 
κάρτα του στην άλλη πλευρά του κουδουνιού.
Τώρα, όποιος μιμηθεί πρώτος σωστά την κίνηση του πιο μεγάλου ζώου και τη φωνή του πιο μ
ικρού ζώου, ταυτόχρονα και σωστά, κερδίζει τον γύρο και μπορεί να σηκώσει άλλη μια κάρτα 
από τη σωρό του και να την παίξει μαζί με μια από τις δυο που είναι ανοιχτές στο τραπέζι. Και 
έτσι συνεχίζεται το παιχνίδι. Για παράδειγμα:
4.1. Οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση του λύκου (του πιο μεγάλου ζώου, με τον αριθ
.3) φωνάζοντας ταυτόχρονα σαν μια κουκουβάγια (το πιο μικρό ζώο, με τον αριθ.2). 
4.2. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου έχει τραβήξει μια κάρτα (την πάπια, αριθ.1) και τώρα 
οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση της κουκουβάγιας (τώρα είναι το πιο μεγάλο ζώο) κ
αι να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.3. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου τραβάει μια κάρτα (τον σκύλο αριθ.4). Οι παίκτες πρέ
πει να μιμηθούν την κίνηση του σκύλου, ο οποίος είναι τώρα μεγαλύτερος από την πάπια και 
να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.4. Όταν τα δυο ζώα έχουν το ίδιο μέγεθος, οι παίκτες πρέπει να πατήσουν το κουδούνι, ο πρ
ώτος που θα το πατήσει μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρό του και να συνεχίσει το π
αιχνίδι. 
4.5. Αν δυο ζώα είναι ίδια, οι παίκτες πρέπει να κάνουν τις κινήσεις και τη φωνή του ζώου πρι
ν από τους άλλους. Αυτός που θα το κάνει πρώτος μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρ
ό του και να συνεχίσει το παιχνίδι. 

Σημείωση: Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, μπορούν να υπάρχουν μόνο δυο πακέτα με κάρτε
ς στο τραπέζι, αριστερά και δεξιά από το κουδούνι. Δεν μπορεί να υπάρχει άλλο πακέτο. Ο πα
ίκτης που κερδίζει έναν γύρο πρέπει να βγάζει μια κάρτα από τη σωρό του και να την τοποθετ
εί πάνω σε ένα από τα δυο πακέτα που είναι στο τραπέζι, σ' αυτό που προτιμάει.

5. Ποιος κερδίζει;
Ο παίκτης που θα παίξει την τελευταία του κάρτα και θα παίξει σωστά πριν από τους άλλους, 
κερδίζει το παιχνίδι. Αν δεν παίξει σωστά πρώτος, πρέπει να πάρει δυο κάρτες (μια από κάθε 
πακέτο του τραπεζιού) και να συνεχίσει να παίζει.

6. Επιλογές παιχνιδιού για πιο μικρούς παίκτες..
6.1. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου. Αν τα δυο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, 
πατήστε αμέσως το κουδούνι, πριν από τους άλλους.
6.2. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου και αμέσως μετά, του πιο μικρού. Αν τα δ
υο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, πρέπει να πατήσετε πρώτοι το κουδούνι.
 
(RU) Увлекательная игра в карты, которая позволит тебе поупражняться как умственно, 
так и физически. Имитируй звуки и движения двух животных одновременно!

Игроки: от 2 до 6.

1. Включает: 
1.1. 48 карт с животными (6 разных видов животных, каждый с указанным размером и н
омером, от 1 до 4).
1.2.  1 кнопка со звуком.

2. Цель игры
Каждый игрок должен с помощью мимики имитировать движения большего 
животного и в то же время имитировать характерные звуки меньшего животного.

3. Подготовка 
Перед началом игры игроки должны согласовать движения и звуки каждого животного: 
собаки, утки, коровы, волкa, курицы, филинa. (Игроки должны договориться об этом, 
чтобы все они воспроизводили одинаковые движения и звуки.)
Затем следует смешать все карты и раздать их игрокам (каждый из них должен получит
ь одинаковое количество карт). Каждый игрок складывает карты в кучку перед собой, 
лицевой стороной вниз. 
Кнопку следует разместить в центре стола. (См. пример для 4 игроков на иллюстрации).

4. Как играть
Первый игрок поднимает одну из своих карт (не смотря на нее) и кладет ее справа от 
кнопки. Игрок, сидящий слева от него, делает то же самое и кладет свою карту 
с другой стороны кнопки.
Теперь тот игрок, который первым правильно имитирует движение большего животного 
и звук меньшего животного одновременно, выигрывает раунд и может поднять другую к
арту из своей кучки карт и разыграть ее вместе с другой картой из тех двух, которые вы
ложены на столе лицевой стороной вверх. Игра продолжается таким же образом. 
К примеру:
4.1. Игроки должны имитировать движение волка (большее животное, под № 3) и в то ж
е время издавать звуки, имитирующие филина (меньшее животное, под № 2). 
4.2. Победитель предыдущего раунда выложил карту (утка, № 1), и теперь игроки долж
ны имитировать движения филина (который сейчас является большим животным) и 
звуки утки. 
4.3. Победитель предыдущего раунда выкладывает карту (собака, № 4). Игроки 
должны имитировать движения собаки, которая больше утки, и кричать, как утка. 
4.4. Если оба животных одного размера, игроки должны нажать на кнопку; тот, кто 
сделает это первым, может взять карту из своей кучки карт и продолжить игру. 
4.5. Если оба животных одинаковы, игроки должны воспроизвести движения и звуки 
животного раньше других игроков. Тот, кто сделает это первым, может взять карту 
из своей кучки и продолжить игру. 

Примечание. Во время игры на столе может быть только две стопки карт, справа и 
слева от кнопки. Нельзя складывать карты в еще одну стопку. Игрок, который 
выигрывает раунд, должен взять карту из своей кучки карт и поместить ее на 
одну из двух стопок карт, имеющихся на столе, по своему выбору.

5. Кто выигрывает?
Игрок, разыгравший свою последнюю карту и правильно выполнивший действия 
раньше других, выигрывает игру. Если он не является первым, кто правильно 
выполняет действия, он должен взять две карты (по одной из каждой стопки на столе) 
и продолжать игру.

6. Варианты игры для самых маленьких игроков.
6.1. Имитировать только звук большего животного. Если животные или их размеры 
являются одинаковыми, нужно быстро, раньше других игроков, нажать на кнопку.
6.2. Имитировать только звук большего животного и сразу же после этого – 
звук меньшего животного. Если животные или их размеры являются одинаковыми, 
нужно первым нажать на кнопку.
 
(CN) 疯狂的卡片游戏，开动你的大脑并发挥你的整个身体机能，一次同时模仿两种动物的声音
和动作！
游戏者： 2 至 6 名。

1. 包括物件 
1.1. 48 张动物卡片（6 种不同的动物，每种都有指定的尺寸和编号，从 1 到 4）。
1.2.  1 个发声按钮。

2. 游戏目标
每位游戏者必须面带表情地模仿较大动物的动作，同时模仿较小动物的独特叫声。

3. 准备工作 
开始之前，游戏者应确定每种动物： 狗、鸭子、母牛、狼、母鸡、猫头鹰所做的动作和发出的
叫声。 （必须同意所有人需做出相同的动作并发出相同的叫声。）
然后将所有的卡片混放并分给每一位游戏者（所有游戏者的卡片数量相同）。 每位游戏者将卡
片面朝下堆成一堆并放在自己的面前。 
按钮放在桌子的中间。 （参见图中 4 位游戏者的例子）。

4. 玩法
第一位游戏者拿起一张卡片（不看卡片），然后放在按钮的右侧。 其左侧的游戏者也照这样做
，并将卡片放在按钮的另一侧。
现在，谁第一个成功正确且同时模仿较大动物的动作和较小动物的叫声，这一轮谁就获胜，然
后可以从自己的卡片堆中抽出另一张卡片，并与桌子上翻开的另两张卡片一起玩。 这样，就可
以继续游戏。 例如：
4.1. 游戏者必须模仿狼的动作（较大的动物，编号 3），同时发出像猫头鹰的叫声（较小的动
物，编号 2）。 
4.2. 上一轮的获胜者已抽出了一张卡片（鸭子， 编号 1），现在游戏者应模仿猫头鹰的动作（
即现在较大的动物）并发出鸭子的叫声。4.3. 上一轮的获胜者抽出一张卡片（狗，编号 4）。 
由于狗比鸭子大，因此游戏者必须模仿狗的动作并发出鸭子的叫声。 
4.4. 当两种动物的大小一样时，游戏者必须按下按钮，第一个这样做的人可以从自己的堆中抽
出一张卡片，然后继续游戏。 
4.5. 如果两种动物相同，游戏者必须在其他游戏者之前做出动物的动作并发出叫声。 第一个这
样做的游戏者可以从自己的堆中抽出一张卡片，然后继续游戏。 

注： 在游戏过程中，只能在桌子上的按钮左右侧堆两堆卡片。 不能再堆一堆。 在一轮中获胜
的游戏者必须从自己的堆中抽出一张牌，并放在桌子上两个翻开卡片堆中你喜欢的一堆上方。

5. 谁是获胜者？
玩完最后一张卡片并在其他人之前正确模仿的游戏者，是游戏的获胜者。 如果不是第一个正确
模仿的游戏者，必须抽出两张卡片（桌子上每堆一张）并继续游戏。

6. 适用于最小游戏者的游戏选项。
6.1. 只发出较大动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，在其他人之前迅速按下按钮。
6.2. 只发出较大动物的叫声，然后立即发出较小动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，
必须第一个按下按钮。
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(ES) Un loco juego de cartas que pone tu cerebro y todo tu cuerpo a funcionar, ¡imita el 
sonido y el movimiento de dos animales a la vez!
Jugadores: de 2 a 6.

1. Contenido 
1.1. 48 cartas de animales (6 tipos de animales diferentes, cada uno con un tamaño y 
número indicado, del 1 al 4).
1.2.  1 pulsador con sonido.

2. Objetivo del juego
Cada jugador tiene que imitar con mímica los movimientos del animal más grande y al mismo 
tiempo, imitar el sonido característico del animal más pequeño.

3. Preparación 
Antes de empezar, los jugadores deben acordar qué movimientos y sonidos hace cada 
animal: perro, pato, vaca, lobo, gallina, búho. (Deben estar de acuerdo para que todos hagan 
los mismos movimientos y sonidos.)
Después, se mezclan todas las cartas y se reparten entre todos (la misma cantidad a todos 
los jugadores). Cada jugador hace un montón, con las cartas boca abajo, y lo coloca delante 
de él. 
El pulsador se coloca en el centro de la mesa. (Ver ejemplo para 4 jugadores en la imagen).

4. Cómo jugar
El primer jugador levanta una de sus fichas (sin mirarla) y la coloca a la derecha del 
pulsador. El jugador de su izquierda hace lo mismo y coloca su carta al otro lado del 
pulsador.
Ahora, quien primero imite correctamente el movimiento del animal más grande y el sonido 
del animal más pequeño, a la vez y correctamente, gana la ronda y puede levantar otra carta 
de su montón y jugarla junto con otra de las dos que hay visibles en la mesa. Y así discurre 
el juego. Por ejemplo:
4.1. Los jugadores deben imitar el movimiento del lobo (el animal más grande, con el nº3) 
gritando al mismo tiempo como un búho (el animal más pequeño, con el nº2). 
4.2. El ganador de la ronda anterior ha sacado una carta (el pato, nº1) y ahora los jugadores 
deben imitar el movimiento del búho (ahora, el animal más grande) y gritar como un pato. 
4.3. El ganador de la ronda anterior saca una carta (el perro, nº4). Los jugadores deben 
imitar el movimiento del perro, que es mayor que el pato y gritar como un pato. 
4.4. Cuando los dos animales son de igual tamaño, los jugadores deben apretar el pulsador, 
el primero que lo haga puede sacar una carta de su montón y continuar el juego. 
4.5. Si dos animales son iguales, los jugadores deben hacer los movimientos y el grito del 
animal antes que los demás. Quien lo haga primero puede sacar una carta de su montón y 
continuar el juego. 

Nota: Durante el juego, sólo puede haber dos pilas de cartas en la mesa, a izquierda y 
derecha del pulsador. No se puede crear otra pila. El jugador que gana una ronda debe 
sacar una carta de su montón y colocarla sobre una de las dos pilas visibles de la mesa, la 
que prefiera.

5. ¿Quién gana?
El jugador que juega su última carta y actuar correctamente antes que los demás, gana el 
juego. Si no es el primero en actuar correctamente, debe coger dos cartas (una de cada pila 
de la mesa) y continuar jugando.

6. Opciones de juego para los jugadores más pequeños.
6.1. Gritar sólo el sonido del animal más grande. Si los dos animales o los dos tamaños son 
iguales, apretar el pulsador rápidamente, antes que los demás.
6.2. Gritar sólo el sonido del animal más grande y justo después, el del animal más pequeño. 
Si los dos animales o los dos tamaños son iguales, hay que ser el primero en apretar el 
pulsador.
 
(EN) A crazy card game which gets your brain and your whole body working. Imitate the 
sounds and movements of two animals at once!
Players: 2 to 6.

1. Content 
1.1. 48 animal cards (6 different types of animal, each with a size and number shown, from 1 
to 4).
1.2.  1 button with sound.

2. Objective of the game
Each player has to mimic the movements of the bigger animal while at the same time, 
imitating the typical sound of the smaller animal.

3. Preparation 
Before beginning, players must agree on the movements and sounds of each animal: dog, 
duck, cow, wolf, chicken, owl. (They must all agree so everyone does the same movements 
and sounds.)
Next, they mix all the cards and deal them all out (the same number to each player). Each 
player puts their cards in a pile face down in front of them. 
The button goes in the middle of the table. (There is an example for 4 players in the picture).

4. How to play
The first player picks up a card (without looking at it) and puts it to the right of the button. The 
player on their left does the same, and puts their card the other side of the button.
Now whoever mimics the movement of the bigger animal and the sound of the smaller animal 
at the same time without making a mistake wins the round and can take another card from 
their pile and play it together with one of the two face up on the table. The game continues in 
this way. For example:
4.1. The players have to mimic the movement of the wolf (the largest animal, with no. 3) while 
making a noise like an owl (the smallest animal, with no. 2). 
4.2. The winner of the last round has taken out a card (the duck, no. 1) and now the players 
have to move like the owl (now the largest animal) and quack like a duck. 
4.3. The winner of the last round takes out a card (the dog, no. 4). The players must move 
like a dog which is bigger than the duck, and quack like a duck. 
4.4. When the two animals are the same size, the players have to press the button. The first 
one to do so can take a card from their pile and carry on playing. 
4.5. If the two animals are the same, the players have to be the first to move and make a 
noise like the animal. Whoever does it first can take a card from their pile and continue 
playing. 

NB: During play there can only be two piles of cards on the table, on the left and right of the 
button. No more piles can be made. The player who wins a round must take a card from their 
own pile and place it on one of the two piles on the table, whichever they prefer.

5. Who wins?
The player who plays their last card and is the first to do the right noise and movement wins 
the game. If they are not the first to make the noise and movement, they have to take two 

cards (one from each pile on the table) and continue playing.

6. Play options for younger players.
6.1. Just make the noise of the bigger animal. If the two animals or the two sizes are the 
same, push the button quickly, before everyone else.
6.2. Make the noise of the bigger animal and then the noise of the smaller animal. If the two 
animals or the two sizes are the same, be the first to push the button.
 
(FR) Un jeu de cartes fou qui actionne les rouages de ton cerveau et de ton corps. Imite les 
cris et les mouvements de deux animaux en même temps !
Nombre de joueurs : de 2 à 6.

1. Contenu 
1.1. 48 cartes d'animaux (six animaux, chacun avec une taille et un chiffre différents, de 1 à 
4).
1.2.  Un bouton sonore.

2. But du jeu
Chaque joueur doit imiter par des gestes les mouvements du plus grand animal et, dans le 
même temps, reproduire les cris caractéristiques du plus petit animal.

3. Préparation 
Avant de commencer, les joueurs doivent se mettre d'accord sur le type de mouvements et 
de cris correspondant à chaque animal : chien, canard, vache, loup, poule, hibou. (Il est 
important de se mettre d'accord au préalable afin que tous les joueurs reproduisent les 
mêmes sons et mouvements.)
Ensuite, on mélange les cartes et on les distribue à chaque joueur (le même nombre à 
chacun). Chaque joueur fait un tas avec ses cartes, face cachée, qu'il place devant lui. 
Le bouton est placé au centre de la table. (Voir exemple pour quatre joueurs sur l'image).

4. Comment jouer
Le premier joueur soulève une de ses fiches (sans la regarder) et la place à droite du bouton. 
Le joueur placé à sa gauche fait de même et place sa carte de l'autre côté du bouton.
Le joueur qui parvient en premier à imiter correctement les mouvements du plus grand 
animal et les cris du plus petit remporte la manche et peut soulever une autre carte de son 
tas, qui entre dans le jeu au même titre que les deux autres cartes visibles sur la table. Et 
ainsi de suite. Par exemple :
4.1. Les joueurs doivent imiter les mouvements du loup (le plus grand animal, nº 3) et 
reproduire en même temps le cri du hibou (le plus petit animal, nº 2). 
4.2. Le vainqueur de la manche précédente a tiré une carte (le canard, nº 1) et les joueurs 
doivent maintenant imiter les mouvements du hibou (qui est maintenant le plus grand animal) 
et cancaner comme un canard. 
4.3. Le vainqueur de la manche précédente tire une carte (le chien, nº 4). Les joueurs doivent 
imiter les mouvements du chien, qui est plus grand que le canard, et cancaner comme un 
canard. 
4.4. Lorsque les deux animaux sont de la même taille, les joueurs doivent appuyer sur le 
bouton. Celui qui appuie en premier peut tirer une carte de son tas et poursuivre le jeu. 
4.5. Si deux animaux sont identiques, chaque joueur doit tenter d'imiter les mouvements et 
de reproduire les cris avant les autres. Le joueur qui devance les autres peut tirer une carte 
de son tas et poursuivre le jeu. 

Remarque : Au cours du jeu, il ne peut y avoir que deux tas de cartes sur la table, situés à 
droite et à gauche du bouton. On ne peut pas former un autre tas. Le joueur qui remporte une 
manche doit tirer une carte de son tas et la placer sur l'une des deux piles de cartes visibles, 
celle de son choix.

5. Qui remporte la partie ?
Le joueur qui joue sa dernière carte, imite les mouvements et reproduit les cris correctement 
avant les autres remporte la partie. Le joueur qui ne parvient pas à le faire correctement et 
avant les autres doit prendre deux cartes (une dans chaque tas) et continuer à jouer.

6. Variantes du jeu pour les tout-petits.
6.1. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal. Si les deux animaux sont identiques 
ou si leur taille est la même, chaque joueur doit tenter d'appuyer sur le bouton avant les 
autres.
6.2. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal et, juste après, celui du plus petit 
animal. Si les deux animaux sont identiques ou si leur taille est la même, chaque joueur doit 
tenter d'appuyer sur le bouton avant les autres.
 
(DE) Ein verrücktes Kartenspiel, das dein Gehirn und deinen Körper anspornt: Mach das 
Geräusch und die Bewegung zweier Tiere auf einmal nach!
Spieler: 2 bis 6.

1. Inhalt 
1.1. 48 Tierkarten (6 verschiedene Tierarten, jede davon hat eine angegebene Größe und 
eine Zahl von 1 bis 4.)
1.2. 1 Drücker mit Ton.

2. Ziel des Spiels
Jeder Spieler muss die Bewegungen des größeren Tiers und gleichzeitig das typische 
Geräusch des kleineren Tiers nachahmen.

3. Vorbereitung 
Vor dem Spielen müssen sich die Spieler darauf einigen, welche Bewegungen und 
Geräusche jedes Tier macht: Hund, Ente, Kuh, Wolf, Huhn und Eule. (Alle Spieler müssen 
sich einig sein, damit sie die gleichen Bewegungen und Geräusche machen.)
Danach werden alle Karten gemischt und verteilt (die gleiche Kartenzahl für jeden Spieler). 
Jeder Spieler legt die Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel, ohne sie anzusehen. 
Der Drücker wird in die Mitte des Tischs gestellt. (Siehe Beispiel für 4 Spieler auf der 
Abbildung).

4. Wie gespielt wird
Der erste Spieler dreht eine seine Karten um (ohne sie anzusehen) und legt sie auf die rechte 
Seite des Drückers. Der Spieler links von ihm macht dasselbe, und legt seine Karte auf die 
andere Seite des Drückers.
Wer nun zuerst die richtige Bewegung des größeren Tiers und das richtige Geräusch des 
kleineren Tiers auf einmal nachahmt, gewinnt die Runde und darf eine neue Karte seines 
Stapels aufdecken und auf eine der anderen beiden Karten legen, die bereits zu sehen sind. 
Und so verläuft das Spiel. Zum Beispiel:
4.1. Die Spieler müssen die Bewegung des Wolfs nachahmen (das größere Tier mit der 
Nummer 3) und zugleich wie eine Eule rufen (das kleinere Tier mit der Nummer 2). 
4.2. Der Gewinner der vorigen Runde zieht die nächste Karte (Ente, Nummer 1) und nun 
müssen die Spieler die Bewegung der Eule (jetzt das größere Tier) nachahmen und wie eine 
Ente quaken. 
4.3. Der Gewinner der vorigen Runde zieht eine Karte (Hund, Nummer 4). Die Spieler 
müssen die Bewegung des Hunds (größer als die Ente) nachahmen und wie eine Ente 

quaken. 
4.4. Wenn zwei gleich große Tiere erscheinen, müssen die Spieler auf den Drücker drücken. 
Der schnellste Spieler darf dann als nächster eine Karte von seinem Stapel ziehen und das 
Spiel geht weiter. 
4.5. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint, müssen die Spieler so schnell wie möglich die 
Bewegung und das Geräusch dieses Tiers nachahmen. Der schnellste Spieler darf eine 
Karte von seinem Stapel ziehen und das Spiel geht weiter. 

Hinweis: Während des Spiels dürfen nur zwei Kartenstapel in der Tischmitte liegen, nämlich 
links und rechts vom Drücker. Es darf kein dritter Stapel entstehen. Der Spieler, der eine 
Runde gewinnt, muss eine Karte von seinem Stapel ziehen und auf einen beliebigen der 
beiden Stapel in der Tischmitte legen.

5. Wer gewinnt?
Der Spieler, der seine letzte Karte aufdeckt und schneller als die anderen richtig nachahmt. 
Ahmt er nicht als Erster richtig nach, muss er zwei Karten ziehen (eine aus jedem der beiden 
Stapel in der Tischmitte) und weiterspielen.

6. Spieloptionen für kleinere Spieler.
6.1. Nur das Geräusch des größten Tiers nachahmen. Wenn zweimal das gleiche Tier 
erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den Drücker schneller betätigen als die anderen.
6.2. Nur das Geräusch des größeren Tiers nachahmen und gleich danach das des kleineren 
Tiers. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint oder beide Tiere gleich groß sind, den 
Drücker als Erster betätigen.
 
(IT) Un pazzo gioco di carte che fa funzionare il tuo cervello e tutto il tuo corpo, imita il verso 
e il movimento di due animali per volta!
Giocatori: da 2 a 6.

1. Contenuto 
1.1. 48 carte di animali (6 tipi di animali diversi, ciascuno con una dimensione ed un numero 
indicato, dall'1 al 4).
1.2.  1 pulsante con suono.

2. Scopo del gioco
Ogni giocatore deve imitare con mimica i movimenti dell'animale più grande e allo stesso 
tempo, deve imitare il verso tipico dell'animale più piccolo.

3. Preparazione 
Prima di iniziare, i giocatori devono mettersi d'accordo sui movimenti e i versi che fanno gli 
animali: cane, anatra, mucca, lupo, gallina, gufo. (Devono mettersi d'accordo affinché tutti 
facciano lo stesso movimento e verso.)
Poi si mischiano le carte e si danno a tutti i giocatori (la stessa quantità a tutti i giocatori). 
Ogni giocatore fa un mazzetto con le proprie carte coperte, e se lo mette davanti. 
Il pulsante si mette al centro del tavolo. (Vedi esempio per 4 giocatori nell'immagine).

4. Come si gioca
Il primo giocatore solleva una delle sue carte (senza guardarla) e la mette a destra del 
pulsante. Il giocatore alla sua sinistra fa la stessa cosa e mette la carta dall'altro lato del 
pulsante.
Adesso chi per prima imita correttamente il movimento dell'animale più grande e il verso 
dell'animale più piccolo, allo stesso tempo e correttamente, vince il giro e può sollevare 
un'altra carta dal mazzo e giocarla con una delle altre due che sono visibili sul tavolo. E così 
via. Per esempio:
4.1. I giocatori devono imitare il movimento del lupo (l'animale più grande, con il nº3) 
gridando allo stesso tempo il verso del gufo (l'animale più piccolo con il nº2). 
4.2. Il vincitore del turno precedente ha tirato fuori una carta (l'anatra, nº1) e adesso i 
giocatori devono imitare il movimento del gufo (che adesso è l'animale più grande) e 
starnazzare come un'anatra. 
4.3. Il vincitore del turno precedente tira fuori una carta (il cane, nº4). I giocatori devono 
imitare il movimento del cane, che è più grande dell'anatra e starnazzare come un'anatra. 
4.4. Quando i due animali sono delle stesse dimensioni, i giocatori devono premere il 
pulsante, il primo che suona può estrarre una carta dal proprio mazzo e proseguire il gioco. 
4.5. Se due animali sono uguali, i giocatori devono fare movimenti e il verso dell'animale 
prima degli altri. Chi lo fa per primo può estrarre una carta dal proprio mazzo e continuare a 
giocare. 

Nota: Nel gioco, ci possono essere solo due mazzetti di carte scoperte sul tavolo, a sinistra e 
a destra del pulsante. Non se ne può creare un altro. Il giocatore che vince un turno deve 
tirare fuori una carta dal mazzo e disporla su uno dei due mazzetti visibili sul tavolo, quello 
che preferisce.

5. Chi vince?
Il giocatore che gioca l'ultima carta e agisce correttamente prima degli altri, vince. Se non 
agisce correttamente per primo, deve prendere altre due carte (una da ogni mazzetto sul 
tavolo) e continuare a giocare.

6. Opzioni del gioco per i giocatori più piccoli.
6.1. Gridare solo il verso dell'animale più grande. Se i due animali o le dimensioni sono 
uguali, spingere il pulsante rapidamente, prima degli altri.
6.2. Gridare solo il verso dell'animale più grande e subito dopo, quello dell'animale più 
piccolo. Se i due animali o le dimensioni sono uguali, bisogna spingere per primi il pulsante.
 
(PT) Um jogo de cartas louco que põe o teu cérebro e todo o teu corpo a funcionar. Imita o 
som e o movimento de dois animais ao mesmo tempo!
Jogadores: de 2 a 6.

1. Conteúdo 
1.1. 48 cartas de animais (6 tipos de animais diferentes, cada um com um tamanho e número 
indicado, do 1 ao 4).
1.2. 1 botão com som.

2. Objetivo do jogo
Cada jogador tem de imitar com mímica os movimentos do animal maior e, ao mesmo 
tempo, imitar o som característico do animal mais pequeno.

3. Preparação 
Antes de começarem a jogar, os jogadores devem decidir quais são os movimentos e os 
sons que faz cada animal: cão, pato, vaca, lobo, galinha, mocho. (Devem estar de acordo 
para que todos façam os mesmos movimentos e sons.)
De seguida, baralham-se as cartas e distribuem-se entre todos (a mesma quantidade para 
todos os jogadores). Cada jogador faz um monte, com as cartas viradas para baixo, e 
coloca-o à sua frente. 
Coloca-se o botão no centro da mesa. (Ver o exemplo para 4 jogadores na imagem).

4. Modo de jogar

O primeiro jogador levanta uma das suas fichas (sem olhar) e coloca-a à direita do botão. O 
jogador que está à sua esquerda faz o mesmo e coloca a sua carta no outro lado do botão.
Agora, o jogador que primeiro imitar corretamente o movimento do animal maior e o som do 
animal mais pequeno, ao mesmo tempo e corretamente, ganha a rodada e pode levantar 
outra carta do seu monte e jogá-la em conjunto com uma das duas cartas que estão visíveis 
na mesa. E assim por diante. Por exemplo:
4.1. Os jogadores devem imitar o movimento do lobo (o animal maior, com o n.º 3) gritando 
ao mesmo tempo como um mocho (o animal mais pequeno, com o n.º 2). 
4.2. O vencedor da rodada anterior tirou uma carta (o pato, n.º 1) e agora os jogadores 
devem imitar o movimento do mocho (agora, o animal maior) e gritar como um pato. 
4.3. O vencedor da rodada anterior tira uma carta (o cão, n.º 4). Os jogadores devem imitar o 
movimento do cão, que é maior do que o pato, e gritar como um pato. 
4.4. Quando os dois animais têm o mesmo tamanho, os jogadores devem carregar no botão. 
O jogador que carregar primeiro pode tirar uma carta do seu monte e continuar o jogo. 
4.5. Quando dois animais são iguais, os jogadores devem fazer os movimentos e o grito do 
animal antes dos outros. O jogador que primeiro imitar o animal pode tirar uma carta do seu 
monte e continuar o jogo. 

Nota: Durante o jogo, só pode haver duas pilhas de cartas na mesa, à esquerda e à direita 
do botão. Não se pode criar outra pilha. O jogador que ganha uma rodada deve tirar uma 
carta do seu monte e colocá-la sobre uma das duas pilhas visíveis na mesa, à sua escolha.

5. Quem é o vencedor?
Ganha o jogo aquele que jogar a sua última carta e agir corretamente antes dos outros. Se 
não for o primeiro a agir corretamente, deve tirar duas cartas (uma de cada pilha da mesa) e 
continuar a jogar.

6. Opções de jogo para os jogadores mais novos.
6.1. Imitar apenas o som do animal maior. Se os dois animais ou os dois tamanhos forem 
iguais, carregar no botão rapidamente, antes dos outros jogadores.
6.2. Imitar apenas o som do animal maior, e, depois, o do animal mais pequeno. Se os dois 
animais ou os dois tamanhos forem iguais, é preciso ser o primeiro a carregar no botão.
 
(RO) Un joc de cărţi nebun, ce-ţi pune creierul şi întreg corpul în funcţiune, imită sunetul şi 
mişcarea a două animale în acelaşi timp!
Jucători: între 2 şi 6.

1. Conţinut 
1.1. 48 de cărţi cu animale (6 tipuri de animale diferite, fiecare cu dimensiunea şi numărul 
indicat, de la 1 la 4).
1.2.  1 buton de apăsat cu sunet.

2. Obiectivul jocului
Fiecare jucător trebuie să mimeze mişcările animalului celui mai mare şi, în acelaşi timp, să 
imite sunetul caracteristic animalului celui mai mic.

3. Pregătire 
Înainte de a începe, jucătorii trebuie să stabilească ce mişcări şi sunete face fiecare animal: 
câine, raţă, vacă, lup, găină, bufniţă. (Trebuie să se pună de acord, pentru ca toţi să facă 
aceleaşi mişcări şi sunete.)
Apoi se amestecă toate cărţile şi se împart tuturor (acelaşi număr fiecărui jucător). Fiecare 
jucător face o grămadă, cu cărţile cu faţa în jos, şi o aşază în faţa sa. 
Butonul de apăsat se aşază în centrul mesei. (A se vedea exemplul pentru 4 jucători din 
imagine).

4. Cum se joacă
Primul jucător ridică una dintre piesele sale (fără a o privi) şi o aşază în partea dreaptă a 
butonului. Jucătorul din stânga sa face acelaşi lucru şi aşază cartea sa în partea cealaltă a 
butonului.
Cine imită primul mişcarea animalului celui mai mare şi sunetul animalului celui mai mic, în 
acelaşi timp şi corect, câştigă tura şi poate ridica o altă carte din grămada sa şi o poate juca 
împreună cu una dintre cele două vizibile pe masă. Şi jocul continuă în acest mod. De 
exemplu:
4.1. Jucătorii trebuie să imite mişcarea lupului (animalul cel mai mare, cu nr. 3), imitând în 
acelaşi timp strigătul bufniţei (animalul cel mai mic, cu nr. 2). 
4.2. Câştigătorul turei anterioare a scos o carte (raţa, nr. 1) şi acum jucătorii trebuie să imite 
mişcarea bufniţei (acum, animalul cel mai mare) şi să imite sunetul raţei. 
4.3. Câştigătorul turei anterioare scoate o carte (câinele, nr. 4). Jucătorii trebuie să imite 
mişcarea câinelui, care este mai mare decât raţa, şi să facă sunetul raţei. 
4.4. Atunci când cele două animale au aceeaşi dimensiune, jucătorii trebuie să apese pe 
buton, iar primul care o face poate să scoată o carte din grămada sa şi să continue jocul. 
4.5. Dacă două animale sunt la fel, jucătorii trebuie să facă mişcările şi strigătul animalului 
înaintea celorlalţi. Cine face primul acest lucru poate să scoată o carte din grămada sa şi să 
continue jocul. 

Observaţie: În timpul jocului, pot exista doar două grămezi de cărţi pe masă, în partea stângă 
şi dreaptă a butonului. Nu se poate crea o altă grămadă. Jucătorul care câştigă o tură trebuie 
să scoată o carte din grămada sa şi să o aşeze pe una dintre cele două grămezi vizibile de 
pe masă, oriunde doreşte.

5. Cine câştigă?
Jucătorul care îşi joacă ultima carte şi face totul corect înaintea celorlalţi câştigă jocul. Dacă 
nu este primul care face totul corect, trebuie să ia două cărţi (câte una din fiecare grămadă 
de pe masă) şi să continue jocul.

6. Opţiuni de joc pentru jucătorii mai mici.
6.1. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare. Dacă ambele animale sau dimensiunile 
sunt identice, trebuie să apăsaţi butonul rapid, înaintea celorlalţi.
6.2. Imitaţi doar sunetul animalului celui mai mare şi, imediat după, pe cel al animalului celui 
mai mic. Dacă ambele animale sau dimensiunile sunt identice, trebuie să apăsaţi primul pe 
buton.
 
(TR) Bütün vücudunuzu ve beyninizi çalıştıran çılgın bir kart oyunu. Aynı anda iki hayvanın 
sesini ve hareketini taklit edin!
Oyuncu sayısı: 2 - 6.

1. İçerik 
1.1. 48 hayvan kartı (her biri 1 ile 4 arası boy ve numara alan farklı türden 6 hayvan).
1.2.  1 sesli düğme.

2. Oyunun amacı
Her oyuncu bir yandan en büyük hayvanın hareketlerini taklit ederken aynı anda en küçük 
hayvanın da çıkardığı sesi taklit edecek.

3. Hazırlık 
Başlamadan önce bütün oyuncuların hangi hayvanın hangi sesi çıkardığını ve hangi 

hareketleri yaptığını hatırlaması gerekir. Oyundaki hayvanlar: Köpek, ördek, inek, kurt, tavuk, 
baykuş. (Hayvanların çıkardığı sesler ve yaptığı hareketler konusunda herkesin aynı fikirde 
olması gerekiyor.)
Daha sonra bütün kartlar karıştırılarak herkese dağıtılır (her oyuncuya aynı sayıda kart). Her 
oyuncu kartları kapalı bir ºekilde üst üste önüne dizer. 
Düğme masanın ortasına yerleştirilir. (Resimde 4 oyuncu içeren örneğe bakın).

4. Nasıl oynanır?
İlk oyuncu (bakmadan) kartlarından birini alır ve düğmenin sağına yerleştirir. Solundaki 
oyuncu da aynı şeyi yaparak kartını düğmenin diğer tarafına yerleştirir.
Şimdi, aynı anda en büyük hayvanın hareketlerini ve en küçük hayvanın sesini düzgün 
şekilde taklit eden oyuncu o turu kazanır ve elindeki kartlardan bir tanesini daha açarak 
masada açık durumda olan kartlardan biriyle birlikte oynayabilir. Oyun bu şekilde devam 
eder. Örneğin;
4.1. Oyuncular kurdun (numarası 3 olan en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederken aynı 
zamanda baykuş (numarası 2 olan en küçük hayvan) sesi çıkartır. 
4.2. Önceki turu kazanan oyuncu bir kart daha (ördek, no. 1) açar.  Şimdi de oyuncular 
baykuşun (artık en büyük hayvan) hareketlerini taklit ederek ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.3. Turu kazanan oyuncu bir kart açar (köpek, no. 4). Oyuncular, ördekten büyük olan 
köpeğin hareketlerini taklit etmeli ve ördek sesi çıkarmalıdır. 
4.4. Kartlardaki iki hayvan da aynı boydaysa, oyuncular düğmeye basar. Düğmeye ilk basan 
oyuncu elindeki kartlardan birisini açar ve oyun devam eder. 
4.5. Aynı hayvandan iki tane çıkarsa, oyuncular o hayvanın hareketlerini ve çıkardığı sesi 
taklit eder. Bunu ilk yapan turu kazanır. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birisini açar 
ve oyun devam eder. 

Not: Oyun sırasında, düğmenin solunda ve sağında olmak üzere yalnızca iki kart yığını 
bulunabilir. Başka kart yığını oluşturulamaz. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birini 
açarak masada açık kartlardan oluşan iki yığından istediğinin üzerine koyar.

5. Kim kazanır?
Son kartını oynayan ve herkesten önce doğru hareketi yapıp doğru sesi çıkaran oyuncu 
oyunu kazanır. O turda doğru yapamazsa, masadaki iki yığından birer tane kart alarak 
oynamaya devam etmesi gerekir.

6. Küçük yaştaki oyuncular için oynama seçenekleri.
6.1. Yalnızca en büyük hayvanın sesini çıkarılır. Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki 
hayvan varsa, düğmeye herkesten önce basılmalıdır.
6.2. Yalnızca en büyük hayvanın sesi ve hemen ardından en küçük hayvanın sesi çıkarılır. 
Aynı hayvandan iki tane veya aynı boyda iki hayvan varsa, düğmeye herkesten önce 
basılmalıdır.
 
(EL) Ένα τρελό παιχνίδι με κάρτες το οποίο εξασκεί το μυαλό σας και όλο σας το σώμα. Μιμηθ
είτε τη φωνή και την κίνηση δύο ζώων ταυτόχρονα!
Παίκτες: από 2 έως 6.

1. Περιλαμβάνει 
1.1. 48 κάρτες ζώων (6 είδη διαφορετικών ζώων, το καθένα με ένα μέγεθος και αριθμό αναφο
ράς, από το 1 έως το 4).
1.2.  1 κουδούνι.

2. Στόχος του παιχνιδιού
Κάθε παίκτης πρέπει να μιμηθεί τις κινήσεις του πιο μεγάλου ζώου και την ίδια στιγμή να μιμηθ
εί την χαρακτηριστική φωνή του πιο μικρού ζώου.

3. Προετοιμασία 
Προτού αρχίσει το παιχνίδι, οι παίκτες πρέπει να συμφωνήσουν ποιες κινήσεις και φωνές κάνε
ι το κάθε ζώο: σκύλος, πάπια, αγελάδα, λύκος, κότα, κουκουβάγια. (Πρέπει να συμφωνήσουν 
ότι κάνουν όλοι τις ίδιες κινήσεις και φωνές.)
Κατόπιν, ανακατεύονται όλες οι κάρτες και μοιράζονται στους παίκτες (ο ίδιος αριθμός για 
όλους τους παίκτες). Κάθε παίκτης κάνει μια σωρό με τις κάρτες του ανάποδα, και την τοποθετ
εί μπροστά του. 
Το κουδούνι τοποθετείται στο κέντρο του τραπεζιού. (Βλέπε παράδειγμα για 4 παίκτες στην εικ
όνα).

4. Πως παίζεται
Ο πρώτος παίκτης σηκώνει μια από τις κάρτες του (χωρίς να την κοιτάξει) και την τοποθετεί στ
η δεξιά πλευρά του κουδουνιού. Ο παίκτης από τα αριστερά του κάνει το ίδιο και τοποθετεί την 
κάρτα του στην άλλη πλευρά του κουδουνιού.
Τώρα, όποιος μιμηθεί πρώτος σωστά την κίνηση του πιο μεγάλου ζώου και τη φωνή του πιο μ
ικρού ζώου, ταυτόχρονα και σωστά, κερδίζει τον γύρο και μπορεί να σηκώσει άλλη μια κάρτα 
από τη σωρό του και να την παίξει μαζί με μια από τις δυο που είναι ανοιχτές στο τραπέζι. Και 
έτσι συνεχίζεται το παιχνίδι. Για παράδειγμα:
4.1. Οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση του λύκου (του πιο μεγάλου ζώου, με τον αριθ
.3) φωνάζοντας ταυτόχρονα σαν μια κουκουβάγια (το πιο μικρό ζώο, με τον αριθ.2). 
4.2. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου έχει τραβήξει μια κάρτα (την πάπια, αριθ.1) και τώρα 
οι παίκτες πρέπει να μιμηθούν την κίνηση της κουκουβάγιας (τώρα είναι το πιο μεγάλο ζώο) κ
αι να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.3. Ο νικητής του προηγούμενου γύρου τραβάει μια κάρτα (τον σκύλο αριθ.4). Οι παίκτες πρέ
πει να μιμηθούν την κίνηση του σκύλου, ο οποίος είναι τώρα μεγαλύτερος από την πάπια και 
να φωνάξουν σαν μια πάπια. 
4.4. Όταν τα δυο ζώα έχουν το ίδιο μέγεθος, οι παίκτες πρέπει να πατήσουν το κουδούνι, ο πρ
ώτος που θα το πατήσει μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρό του και να συνεχίσει το π
αιχνίδι. 
4.5. Αν δυο ζώα είναι ίδια, οι παίκτες πρέπει να κάνουν τις κινήσεις και τη φωνή του ζώου πρι
ν από τους άλλους. Αυτός που θα το κάνει πρώτος μπορεί να τραβήξει μια κάρτα από τη σωρ
ό του και να συνεχίσει το παιχνίδι. 

Σημείωση: Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, μπορούν να υπάρχουν μόνο δυο πακέτα με κάρτε
ς στο τραπέζι, αριστερά και δεξιά από το κουδούνι. Δεν μπορεί να υπάρχει άλλο πακέτο. Ο πα
ίκτης που κερδίζει έναν γύρο πρέπει να βγάζει μια κάρτα από τη σωρό του και να την τοποθετ
εί πάνω σε ένα από τα δυο πακέτα που είναι στο τραπέζι, σ' αυτό που προτιμάει.

5. Ποιος κερδίζει;
Ο παίκτης που θα παίξει την τελευταία του κάρτα και θα παίξει σωστά πριν από τους άλλους, 
κερδίζει το παιχνίδι. Αν δεν παίξει σωστά πρώτος, πρέπει να πάρει δυο κάρτες (μια από κάθε 
πακέτο του τραπεζιού) και να συνεχίσει να παίζει.

6. Επιλογές παιχνιδιού για πιο μικρούς παίκτες..
6.1. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου. Αν τα δυο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, 
πατήστε αμέσως το κουδούνι, πριν από τους άλλους.
6.2. Να κάνετε μόνο τη φωνή του πιο μεγάλου ζώου και αμέσως μετά, του πιο μικρού. Αν τα δ
υο ζώα ή τα δυο μεγέθη είναι ίδια, πρέπει να πατήσετε πρώτοι το κουδούνι.
 
(RU) Увлекательная игра в карты, которая позволит тебе поупражняться как умственно, 
так и физически. Имитируй звуки и движения двух животных одновременно!

Игроки: от 2 до 6.

1. Включает: 
1.1. 48 карт с животными (6 разных видов животных, каждый с указанным размером и н
омером, от 1 до 4).
1.2.  1 кнопка со звуком.

2. Цель игры
Каждый игрок должен с помощью мимики имитировать движения большего 
животного и в то же время имитировать характерные звуки меньшего животного.

3. Подготовка 
Перед началом игры игроки должны согласовать движения и звуки каждого животного: 
собаки, утки, коровы, волкa, курицы, филинa. (Игроки должны договориться об этом, 
чтобы все они воспроизводили одинаковые движения и звуки.)
Затем следует смешать все карты и раздать их игрокам (каждый из них должен получит
ь одинаковое количество карт). Каждый игрок складывает карты в кучку перед собой, 
лицевой стороной вниз. 
Кнопку следует разместить в центре стола. (См. пример для 4 игроков на иллюстрации).

4. Как играть
Первый игрок поднимает одну из своих карт (не смотря на нее) и кладет ее справа от 
кнопки. Игрок, сидящий слева от него, делает то же самое и кладет свою карту 
с другой стороны кнопки.
Теперь тот игрок, который первым правильно имитирует движение большего животного 
и звук меньшего животного одновременно, выигрывает раунд и может поднять другую к
арту из своей кучки карт и разыграть ее вместе с другой картой из тех двух, которые вы
ложены на столе лицевой стороной вверх. Игра продолжается таким же образом. 
К примеру:
4.1. Игроки должны имитировать движение волка (большее животное, под № 3) и в то ж
е время издавать звуки, имитирующие филина (меньшее животное, под № 2). 
4.2. Победитель предыдущего раунда выложил карту (утка, № 1), и теперь игроки долж
ны имитировать движения филина (который сейчас является большим животным) и 
звуки утки. 
4.3. Победитель предыдущего раунда выкладывает карту (собака, № 4). Игроки 
должны имитировать движения собаки, которая больше утки, и кричать, как утка. 
4.4. Если оба животных одного размера, игроки должны нажать на кнопку; тот, кто 
сделает это первым, может взять карту из своей кучки карт и продолжить игру. 
4.5. Если оба животных одинаковы, игроки должны воспроизвести движения и звуки 
животного раньше других игроков. Тот, кто сделает это первым, может взять карту 
из своей кучки и продолжить игру. 

Примечание. Во время игры на столе может быть только две стопки карт, справа и 
слева от кнопки. Нельзя складывать карты в еще одну стопку. Игрок, который 
выигрывает раунд, должен взять карту из своей кучки карт и поместить ее на 
одну из двух стопок карт, имеющихся на столе, по своему выбору.

5. Кто выигрывает?
Игрок, разыгравший свою последнюю карту и правильно выполнивший действия 
раньше других, выигрывает игру. Если он не является первым, кто правильно 
выполняет действия, он должен взять две карты (по одной из каждой стопки на столе) 
и продолжать игру.

6. Варианты игры для самых маленьких игроков.
6.1. Имитировать только звук большего животного. Если животные или их размеры 
являются одинаковыми, нужно быстро, раньше других игроков, нажать на кнопку.
6.2. Имитировать только звук большего животного и сразу же после этого – 
звук меньшего животного. Если животные или их размеры являются одинаковыми, 
нужно первым нажать на кнопку.
 
(CN) 疯狂的卡片游戏，开动你的大脑并发挥你的整个身体机能，一次同时模仿两种动物的声音
和动作！
游戏者： 2 至 6 名。

1. 包括物件 
1.1. 48 张动物卡片（6 种不同的动物，每种都有指定的尺寸和编号，从 1 到 4）。
1.2.  1 个发声按钮。

2. 游戏目标
每位游戏者必须面带表情地模仿较大动物的动作，同时模仿较小动物的独特叫声。

3. 准备工作 
开始之前，游戏者应确定每种动物： 狗、鸭子、母牛、狼、母鸡、猫头鹰所做的动作和发出的
叫声。 （必须同意所有人需做出相同的动作并发出相同的叫声。）
然后将所有的卡片混放并分给每一位游戏者（所有游戏者的卡片数量相同）。 每位游戏者将卡
片面朝下堆成一堆并放在自己的面前。 
按钮放在桌子的中间。 （参见图中 4 位游戏者的例子）。

4. 玩法
第一位游戏者拿起一张卡片（不看卡片），然后放在按钮的右侧。 其左侧的游戏者也照这样做
，并将卡片放在按钮的另一侧。
现在，谁第一个成功正确且同时模仿较大动物的动作和较小动物的叫声，这一轮谁就获胜，然
后可以从自己的卡片堆中抽出另一张卡片，并与桌子上翻开的另两张卡片一起玩。 这样，就可
以继续游戏。 例如：
4.1. 游戏者必须模仿狼的动作（较大的动物，编号 3），同时发出像猫头鹰的叫声（较小的动
物，编号 2）。 
4.2. 上一轮的获胜者已抽出了一张卡片（鸭子， 编号 1），现在游戏者应模仿猫头鹰的动作（
即现在较大的动物）并发出鸭子的叫声。4.3. 上一轮的获胜者抽出一张卡片（狗，编号 4）。 
由于狗比鸭子大，因此游戏者必须模仿狗的动作并发出鸭子的叫声。 
4.4. 当两种动物的大小一样时，游戏者必须按下按钮，第一个这样做的人可以从自己的堆中抽
出一张卡片，然后继续游戏。 
4.5. 如果两种动物相同，游戏者必须在其他游戏者之前做出动物的动作并发出叫声。 第一个这
样做的游戏者可以从自己的堆中抽出一张卡片，然后继续游戏。 

注： 在游戏过程中，只能在桌子上的按钮左右侧堆两堆卡片。 不能再堆一堆。 在一轮中获胜
的游戏者必须从自己的堆中抽出一张牌，并放在桌子上两个翻开卡片堆中你喜欢的一堆上方。

5. 谁是获胜者？
玩完最后一张卡片并在其他人之前正确模仿的游戏者，是游戏的获胜者。 如果不是第一个正确
模仿的游戏者，必须抽出两张卡片（桌子上每堆一张）并继续游戏。

6. 适用于最小游戏者的游戏选项。
6.1. 只发出较大动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，在其他人之前迅速按下按钮。
6.2. 只发出较大动物的叫声，然后立即发出较小动物的叫声。 如果两种动物或两个大小相同，
必须第一个按下按钮。

 !قلّد أصوات وحركات حيوانين في نفس الوقت.. تنشط كامل عقلك وجسمك مجنونة(AR) للعبة ورق 

 6إلى  2من  :اللاعبين

  المحتويات.1
 )4إلى  1أنواع حيوانات مختلفة، وكل واحد بحجم مختلف ورقم مؤشر إليه من  6(ورقة من حيوانات ) 48( عدد.1.1

 بصوت ضاغط زر) 1(عدد . 2.1

 :هدف اللعبة.2
 .على كل لاعب أن يحاول تقليد ومحاكاة حركات الحيوان الأكبر حجما، وفي نفس الوقت تقليد الصوت المميز للحيوان الأصغر حجما

  التحضيرات.3
 ).يجب أن يتفقوا مسبقا حتى يقوموا بنفس الحركات والأصوات خلال اللعب. (الثعلب، الديك، البومة الكلب، البط، البقرة،: حيوان بكلقبل البدء، على اللاعبين الاتفاق على الأصوات والحركات الخاصة 

 . كل لاعب يضع أمامه مجموعة الورق نحو الأسفل في حزمة) عدد متساو من الورق على كل اللاعبين(بعد ذلك، يتم مزج كل الورق وتوزيعها على الجميع 
 .)لاعبين في الصورة 4انظر المثال لأربعة (ة يتم وضع الزر الضاغط وسط الطاول

 كيفية اللعب.4
 .اللاعب الذي على يساره يفعل نفس الشيء ويضع ورقته على الجهة الأخرى من الزر الضاغط. ويضعها على يمين الزر الضاغط) دون رؤيتها(يقوم أول لاعب برفع واحدة من الفيش 

ويمكنه كشف ورقة أخرى من مجموعته واللعب بها إلى جانب إحدى الورقتين المكشوفتين على ،الحيوان الأصغر في نفس الوقت بطريقة صحيحة يفوز بالجولةوالآن، أول من يقلد حركة الحيوان الأكبر وصوت 
 :مثال على ذلك. وهكذا يستمر اللعب الطاولة. 

 ) 2الحيوان الأصغر حجما ذي الرقم (نفس الوقت الصراخ مثل البوم وفي ) 3الحيوان الأكبر حجما ذي الرقم (يجب على اللاعبين تقليد حركة الثعلب . 1.4

 والصراخ مثل البطة ) الآن الحيوان الأكبر(، والآن على اللاعبين تقليد حركة البوم )1البطة ذي الرقم (ورقة  يخرجفائز الجولة السابقة . 2.4

 والصراخ مثل البطة  ،على اللاعبين تقليد حركة الكلب لأنه أكبر من البطة ،)4ذي الرقم  الكلب(فائز الجولة السابقة يخرج ورقة . 3.4

 ن يضغطوا على الزر الضاغط، وأول لاعب يقوم بذلك يستطيع أن يخرج ورقة من مجموعته ويتابع اللعب أعندما تكون الحيوانات من نفس الحجم فيجب على اللاعبين . 4.4

ماثلين، فعلى كل لاعب تقليد حركات وصوت الحيوان قبل اللاعبين الآخرين. 5.4  . من يفعله أولا يخرج ورقة من مجموعته ويتابع اللعب. إذا كان الحيوانين م

. لا يُسمح بعمل مجموعة أخرى. خلال اللعب، يجب أن تكون فوق الطاولة مجموعتي ورق فقط، واحدة على يسار الزر الضاغط والأخرى على يمينه: ملاحظة
 من مجموعته ووضعها فوق إحدى المجموعتين المكشوفتين على الطاولة، 

اللاعب الذي يفوز بجولة ما عليه إخراج ورقة
 .يفضل أيهما

 فائز؟من ال.5
إذا لم يكن الأول في التقليد والمحاكاة بطريقة صحيحة فيجب أن يأخذ ورقتين . اللاعب الذي يلعب آخر ورقة في مجموعته ويقوم بالتقليد والمحاكاة بطريقة صحيحة قبل الجميع يكون فائز اللعبة

 .ويتابع اللعب) ورقة واحدة من كل مجموعة على الطاولة(

 .لأصغر سناخيارات اللعب للاعبين ا.6
 .نالصراخ فقط بصوت الحيوان الأكبر إذا كان الحيوانين مماثلين أو لهما نفس الحجم، على اللاعب الضغط على الزر الضاغط بسرعة قبل الآخري.1.6
 .عب أن يكون الأول في الضغط على الزر الضاغطإذا  كان الحيوانين مماثلين أو لهما نفس الحجم، على اللا. الصراخ فقط بصوت الحيوان الأكبر وبعد ذلك مباشرة الحيوان الأصغر.2.6

 !חקו את הקול ואת התנועה של שני בעלי חיים בו זמנית. (HE) משחק קלפים מטורף שמפעיל את המוח ואת כל הגוף שלכם

 .6עד  2 :שחקנים

  תכולה.1
 ).4עד  1-לכל אחד מצוין גודל ומספר מ, בעלי חיים שונים 6(קלפים של בעלי חיים  1.1.48

 .לחצן עם צליל .1.2
 מטרת המשחק.2

 .ובו זמנית לחקות את הקול האופייני לבעל החיים הקטן יותר, כל שחקן צריך לחקות בפנטומימה את התנועות של בעל החיים הגדול יותר

 .)עליהם להסכים כדי שכולם יעשו את אותן התנועות ואותם הקולות. (ינשוף, תרנגולת, זאב, פרה, ברווז, כלב: על התנועות והקולות שעושה כל בעל חייםהשחקנים צריכים להסכים , לפני שמתחילים הכנה.3
 . יח אותה לפניוומנ, כל שחקן יוצר ערמה עם הקלפים כשפניהם כלפי מטה). אותו המספר לכל השחקנים(אחר כך מערבבים את כל הקלפים ומחלקים בין כולם 

 ).שחקנים באיור 4ראו דוגמה בשביל . (מניחים את הלחצן במרכז השולחן

 אופן המשחק.4
 .השחקן שמשמאלו עושה אותו הדבר ומניח את הקלף שלו בצד השני של הלחצן. ומניח אותו מימין ללחצן) בלי להסתכל עליו(השחקן הראשון מרים אחד מהקלפים שלו 

, מנצח בסיבוב ויכול להרים קלף נוסף מהערמה שלו, זמנית- נכונה את התנועה של בעל החיים הגדול יותר ואת הקול של בעל החיים הקטן ביותר בו הראשון שיחקה בצורה, כעת
 :לדוגמה. וכך ממשיך המשחק. ולשחק עליו יחד עם הקלף השני מבין השניים הגלויים על השולחן

 ). 2' במס, בעל החיים הקטן יותר(זמנית כמו ינשוף -ולקרוא בו) 3' במס, בעל החיים הגדול יותר(ב השחקנים צריכים לחקות את התנועה של הזא. 4.1

 . ולקרוא כמו ברווז) שהוא עכשיו בעל החיים הגדול יותר(ועכשיו השחקנים צריכים לחקות את תנועת הינשוף ) 1' מס, ברווז(המנצח בסיבוב הקודם הוציא קלף . 4.2

 . ולקרוא כמו ברווז, שהוא גדול מהברווז, השחקנים צריכים לחקות את תנועות הכלב). 4' מס, כלב(המנצח בסיבוב הקודם שולף קלף . 4.3

 . יך במשחקהראשון שיעשה כן יכול לשלוף קלף מהערמה שלו ולהמש. השחקנים צריכים ללחוץ על הלחצן, כאשר שני בעלי החיים הם באותו הגודל. 4.4

 . מי שעושה זאת ראשון יכול לשלוף קלף מערמה שלו ולהמשיך במשחק. השחקנים צריכים להיות הראשונים לחקות את התנועות ואת הקול של בעל החיים, אם שני בעלי החיים זהים. 4.5

. אסור ליצור ערמה נוספת. משמאל ומימין ללחצן - בזמן המשחק יכולות להיות רק שתי ערמות קלפים על השולחן : הערה
קלף מהערמה שלו ולהניח אותו על אחת משתי הערמות הגלויות על השולחן

שחקן שמנצח בסיבוב צריך לשלוף 
 .על פי בחירתו, 

 ?מי מנצח.5
שמשחק עם הקלף האחרון שלו ופועל בצורה נכונה לפני כולם מנצח במשחק  .ולהמשיך לשחק) אחד מכל אחת מהערמות על השולחן(עליו לקחת שני קלפים , צורה נכונהאם הוא לא הראשון לפעול ב. השחקן 

 .אפשרויות משחק לשחקנים הקטנים יותר.6
 .לפני האחרים, אז צריך ללחוץ מהר על הלחצן, אם שני בעלי החיים או שני הגדלים זהים. לצעוק רק את הקול של בעל החיים הגדול יותר.6.1
 .צריך להיות הראשון ללחוץ על הלחצן, אם שני בעלי החיים או שני הגדלים זהים. של בעל החיים הקטן יותר -על החיים הגדול יותר ומיד אחר כך לצעוק רק את הקול של ב.6.2
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(AR) معلومات أمان حول البطاريات
.يجب القيام بتغيير البطاريات من قبل شخص بالغ السن دائماً

.جديدة و قديمةعدم الخلط بين بطاريات   ● 
أو قابلة لاعادة ) كربون و زنك( عدم الخلط بين بطاريات قلوية و عادية   ● 

).نيكل و كادميو أو نيكل و معدن الهدريد( الشحن 
.الشحنطاريات الغير قابلة لإعادة عدم شحن الب  ● 
.يجب إزالة المركم من اللعبة قبل شحنهم  ● 
شخص بالغ السنزيجب إعادة شحن المركم تحت مراقبة   ● 
.أو المركميجب عدم الخلط بين أنواع مختلفة أو أنواع جديدة و قديمة من البطاريات   ●
. فقطيجب استعمال بطاريات أو مركم من النوع الذي ينصح به  ● 
.البطاريات و المركم محترمين جهة الأقطابيجب تثبيت   ● 
.اللعبةيجب إزالة البطاريات و المركم المستعملة من   ● 
.يجب عدم تعريض أطراف البطارية أو المركم لتماس كهربائي  ●

.البطاريات في النار إذ يمكن أن تتعرض للإنفجار أو التسربعدم رمي   ● 
.حفظها لمدة طويلة من الزمنن اللعبة قبل إخراج البطاريات م  ● 
التخلص من البطاريات المستعملة بطريقة صحيحة  ● 
 .على هذه المعلومات كمرجع في المستقبلحافظ   ●

 ל הסוללותמידע בטיחות ע
.תמיד על ידי מבוגר תבצעלהצריכה החלפת סוללות   

.אין לערבב סוללות חדשות ומשומשות  
, )אבץ-פחם(סטנדרטיות , אין לערבב סוללות אלקליין

 ).או ניקל מטאל הידריד, קדמיום-ניקל(או נטענות 
.אין לטעון סוללות שאינן נטענות  

ןמהצעצוע לפני טעינת הסוללותיש להסיר את  .  
.רק בהשגחת מבוגראת הסוללות לטעון יש   

.חדשים ומשומשים ומטעניםאין לערבב סוללות   
.מהסוג המומלץ ובמטעניםיש להשתמש רק בסוללות   

.שלהן קוטביותלתא לפי האת הסוללות יש להכניס   
.ותיש להסיר מהצעצוע את הסוללות המשומש  

.יש להימנע מליצור קצר בין המגעים של הסוללות  
! יש להרחיק ס .הן עלולות להתפוצץ או לדלוףשאמ תוללו  

.של הצעצוע יש להסיר את הסוללות לפני אחסון ממושך  
.סוללות משומשות במקומות המתאימים לכך להשליךיש   

.יש לשמור הוראות אלה לעיון עתידי  

●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●
●

(HE)

(ES) INFORMACIÓN DE SEGURIDAD SOBRE LAS PILAS
● El reemplazo de las pilas siempre debe realizarse por un 
adulto. ● No mezclar pilas nuevas y viejas. ● No mezclar 
baterías alcalinas, estándar (carbón-zinc), o recargables 
(níquel-cadmio, o níquel-metal hídrido). ● Las baterías no 
recargables no deben recargarse. ● Los acumuladores 
deben ser retirados del juguete antes de ser cargados. ● 
Los acumuladores sólo deben cargarse bajo la vigilancia de 
un adulto. ● No deben ser mezclados diferentes tipos de 
pilas o acumuladores o pilas o acumuladores nuevos y 
usados. ● Sólo deben ser usados pilas o acumuladores del 
tipo recomendado. ● Las pilas o acumuladores deben ser 
colocados respetando la polaridad. ● Las pilas y 
acumuladores usados deben ser retirados del juguete. ● 
Los bornes de la pila o del acumulador no deben ser 
cortocircuitados. ● No echar pilas al fuego, podrían explotar 
o tener fugas. ● Sacar las pilas del juguete antes de 
guardarlo durante un tiempo prolongado. ● Desechar las 
pilas usadas adecuadamente. ● Guardar esta información 
para futuras referencias.

(EN) BATTERY SAFETY INFORMATION:
● Batteries should always be replaced by an adult. ● Do not 
mix old and new batteries. ● Do not mix alkaline, standard 
(Carbon-Zinc), or rechargeable (Nickel-Cadmium or Nickel 
Metal Hydride) batteries. ● Non-rechargeable batteries are 
not to be recharged. ● Rechargeable batteries are to be 
removed from the toy before being charged (if removable). 
● Rechargeable batteries are only to be charged under 
adult supervision (if removable). ● Different types of 
batteries or new and used batteries are not to be mixed. ● 
Only batteries of the same or equivalent type as 
recommended are to be used. ● Batteries are to be inserted 
with the correct polarity. ● Exhausted batteries are to be 
removed from the toy. ● The supply terminals are not to be 
short-circuited. ● Do not dispose of battery in fire. Battery 
may explode or leak as a result. ● Remove batteries from 
the toy before prolonged storage. ● Disposed of used 
batteries properly. ● Please retain this information for future 
reference since it contains important information.

(FR) CONSEILS DE SÉCURITÉ AU SUJET DES PILES 
● Il est recommandé que les piles soient remplacées par un 
adulte. ● Ne pas mélanger les piles usagées avec les piles 
neuves. ● Ne pas mélanger les piles alcaline, standard 
(Carbon-Zinc), avec les piles rechargeables 
(Nickel-Cadmium ou Nickel Hybride Métal). ● Les piles non 
rechargeables ne doivent pas être rechargées. ● Les 
accumulateurs doivent être enlevés du jouet avant d'être 
chargés. ● Les piles rechargeables ne doivent être chargés 
que sous la surveillance d'un adulte. ● Différents types de 
piles ou accumulateurs ou des piles ou accumulateurs 
neufs et usagés ne doivent pas être mélangés. ● Seuls des 
piles ou accumulateurs de type recommandé ou d'un type 
similaire doivent être utilisés. ● Les piles et accumulateurs 
doivent être mis en place en respectant la polarité. ● Les 
piles et accumulateurs usagés doivent être enlevés du 
jouet. ● Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur ne 
doivent pas être mises en court-circuit. ● Tenir les piles à 
l'écart de toute source de chaleur ou d'inflammation. ● 
Retirer les piles du jouet avant de le ranger pour une durée 
prolongée. ● Les piles ne doivent pas être mis au rebut 
avec les déchets ménagers. ● Renseignements à 
conserver.

(DE) SICHERHEITSHINWEISE ZU DEN BATTERIEN
● Batterien sollen ausschliesslich durch Erwachsene 
ausgewechselt werden. ● Nie alte und neue Batterien 
mischen. ● Nie verschiedene Batterietypen & -marken 
miteinander mischen (Alkaline, Carbon-Zinc o.a. ) oder 
Einweg und wiederaufladbare (Nickel-Cadmium oder Nickel 
Metal Hydride o.a. ) Batterien mischen. ● Nicht aufladbare 
Batterien dürfen nicht aufgeladen werden. ● Aufladbare 
Batterien müssen zuerst aus dem Spielzeug entnommen 
werden bevor sie aufgeladen werden (falls wechselbar). ● 
Aufladbare Batterien dürfen ausschliesslich von 
Erwachsenen aufgeladen werden (falls wechselbar). ● 
Verschiedene Batterietypen oder neue und gebrauchte 
Batterien dürfen nie miteinander vermischt werden. ● Es 
dürfen nur Batterien desselben oder gleichen Typs wie 
empfohlen miteinander verwendet werden. ● Batterien 
müssen korrekt eingelegt werden und auf die korrekte 
Polarität, wie im Batterieschema vorgegeben, geachtet 
werden. ● Leere Batterien müssen immer direkt aus dem 
Spielzeug entnommen werden. ● Die elektrischen Teile 
oder Unterteile dürfen nicht zum Kurzschluss gebracht 
werden. ● Lege Baterien niemals ins Feuer! Batterien 
können dadurch explodieren oder lecken. ● Nimm die 
Batterien immer aus dem Spielzeug heraus, wenn Du damit 
über einen längeren Zeitraum nicht spielst bzw das 
Spielzeug lagerst. ● Entsorge die Batterien auf korrekte Art 
& Weise. ● Hebe alle Informationen für zukünftige 
Kommunikation auf.

(IT) INFORMAZIONE DI SICUREZZA PER LE PILE
● Le pile devono sempre essere sostituite da un adulto. ● 
Non mescolare pile nuove e usate. ● Non mescolare pile 
alcaline, normali (zinco-carbone) o ricaricabili 
(nickel-cadmio o nickel metal idrato). ● Le pile non 
ricaricabili non devono essere ricaricate. ● Gli accumulatori 
devono essere tolti dal giocattolo prima di essere caricati. ● 
Gli accumulatori non devono essere caricati se non sotto la 
sorveglianza di un adulto. ● I diversi tipi di pile o 
accumulatori, nuovi e usati, non devono essere mischiati. ● 
Utilizzare solo pile e accumulatori di tipo raccomandato o di 
tipo simile. ● Le pile e gli accumulatori devono essere 
alloggiati nel rispetto della polarità. ● Le pile e gli 
accumulatori esauriti devono essere tolti dal giocattolo. ● I 
morsetti di una pila o di un accumulatore non devono 
essere messi in corto circuito. ● Tenere le pile lontane da 
qualsiasi fonte di calore o d'infiammazione. ● Togliere le 
pile da gioco prima di riporlo per lungi periodi. ● Le pile 

usate devono essere gettate in base alla normativa in vigore. 
● Istruzioni da conservare.

(PT) INFORMAÇÃO DE SEGURANÇA SOBRE AS PILHAS
● A troca das pilhas deverá ser sempre efectuada por um 
adulto. ● Não misturar pilhas novas com pilhas já usadas. ● 
Não misturar baterias alcalinas, standard (zinco-carbono), ou 
recarregáveis (níquel-cádmio, ou níquel-metal hídreto). ● As 
baterias não recarregáveis não deverão ser recarregadas. ● 
Os acumuladores deverão ser retirados do brinquedo antes 
de serem carregados. ● Os acumuladores deverão ser 
sempre carregados sob a supervisão de um adulto. ● Não 
deverão misturar-se diferentes tipos de pilhas e 
acumuladores, ou pilhas e acumuladores novos e usados. ● 
Deverá utilizar-se apenas pilhas e acumuladores do tipo 
recomendado. ● As pilhas e os acumuladores deverão ser 
colocados respeitando a polaridade correcta. ● As pilhas e os 
acumuladores usados deverão ser retirados do brinquedo. ● 
Os bornes da pilha e do acumulador não deverão ser 
curto-circuitados. ● Não deitar pilhas para o fogo, porque 
poderão explodir ou ocasionar fugas. ● Antes de guardar o 
brinquedo durante um tempo prolongado deverão retirar-se 
as pilhas. ● As pilhas usadas deverão ser eliminadas de um 
modo correcto. ● Guarde esta informação para futuras 
referências.

(RO) INFORMAŢII PRIVIND SIGURANŢA BATERIILOR
● Înlocuirea bateriilor trebuie realizată întotdeauna de către 
un adult. ● Nu amestecaţi bateriile noi cu cele vechi. ● Nu 
amestecaţi bateriile alcaline, standard (carbon-zinc) sau 
reîncărcabile (nichel-cadmiu sau nichel-metal hidrid). ● 
Bateriile care nu sunt reîncărcabile nu trebuie reîncărcate. ● 
Acumulatorii trebuie scoşi din jucărie înainte de a fi încărcaţi. 
● Acumulatorii trebuie încărcaţi doar sub supravegherea unui 
adult. ● Nu trebuie amestecate diferitele tipuri de baterii sau 
acumulatori sau bateriile sau acumulatorii noi şi uzaţi. ● 
Trebuie utilizate doar bateriile sau acumulatorii de tipul 
recomandat. ● Bateriile sau acumulatorii trebuie să fie aşezaţi 
respectând polaritatea. ● Bateriile şi acumulatorii uzaţi trebuie 
să fie scoşi din jucărie. ● Bornele bateriilor sau ale 
acumulatorului nu trebuie să fie scurtcircuitate. ● Nu aruncaţi 
bateriile în foc, pot exploda sau pot exista scurgeri. ● Scoateţi 
bateriile din jucărie înainte de a o depozita un timp 
îndelungat. ● Casaţi bateriile uzate în mod adecvat. ● 
Păstraţi aceste informaţii pentru consultări viitoare. 

(PL) INFORMACJE DOTYCZĄCE BEZPIECZEŃSTWA 
BATERII
● Zmiana baterii powinna zawsze być wykonana przez osobę 
dorosłą. ● Nie mieszać starych baterii z nowymi. ● Nie 
mieszać baterii alkalicznych, standardowych 
(węglowo-cynkowych) lub akumulatorków (nikiel-kadm lub 
nikiel-metal wodorek). ● Baterie nie będące akumulatorkami 
nie powinny być ładowane. ● Przed rozpoczęciem ładowania 
należy wyjąć akumulatorki z zabawki . ● Akumulatorki mogą 
być ładowane jedynie pod nadzorem osoby dorosłej. ● Nie 
można mieszać różnych typów baterii i akumulatorków 
tudzież baterii lub akumulatorków nowych z używanymi. ● 
Należy używać jedynie baterii lub akumulatorków zalecanego 
rodzaju. ● Baterie lub akumulatorki muszą być umieszczone 
zgodnie z ich polarnością. ● Zużyte baterie i akumulatorki 
muszą zostać usunięte z zabawki. ● Elektrody baterii lub 
akumulatorka nie mogą ulec połączeniu. ● Nie wrzucać 
baterii do ognia, gdyż mogłyby wybuchnąć lub spowodować 
wyciek. ● Wyjąć baterie z zabawki przed jej schowaniem na 
dłuższy czas. ● Usunąć zużyte baterie w odpowiedni sposób. 
● Zatrzymać tę informację do późniejszego wglądu.

(TR) PİLLERLE İLGİLİ GÜVENLİK BİLGİLERİ
● Pillerin değiştirilme işlemi daima bir yetişkin tarafından 
gerçekleştirilmelidir. ● Yeni ve eski pilleri birarada 
kullanmayın. ● Alkalin, Standart (karbon-çinko) ve Şarj 
edilebilir (nikel-kadmiyum veya nikel-metal hídrid) pilleri 
birarada kullanmayın. ● Tek kullanımlık pilleri şarj etmeye 
çalışmayın. ● Akümülatörler şarj edilmeden önce oyuncağın 
içinden çıkarılmalıdır. ● Akümülatörler sadece bir yetişkinin 
gözetimi altında şarj edilmelidir. ● Farklı özelliklere sahip ya 
da yeni ve eski piller ve akümülatörler birarada 
kullanılmamalıdır. ● Sadece tavsiye edilen pil ve 
akümülatörler kullanılmalıdır. ● Pil ve akümülatörler kutup 
işaretlerine uygun şekilde yerleştirilmelidir. ● Tükenmiş pil ve 
akümülatörler oyuncaktan çıkarılmalıdır. ● Pil ve akümülatör 
uçlarına kısa devre yaptırılmamalıdır. ● Pilleri ateşe atmayın, 
bu durum patlama ya da kaçaklara neden olabilir. ● Oyuncak 
uzun bir süre kullanılmayacaksa, muhafaza etmeden önce 
pilleri içinden çıkarın. ● Kullanılmış pilleri uygun şekilde imha 
edin. ● Bu bilgileri, ileride ihtiyaç duyabileceğinizi göz önünde 
bulundurarak muhafaza ediniz.

(EL) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΑΣΦΑΛΕΙΑΣ ΓΙΑ ΤΙΣ ΜΠΑΤΑΡΙΕΣ
● Η αντικατάσταση των μπαταριών θα πρέπει να πραγματοπο
ιείται από κάποιον ενήλικο. ● Μην τοποθετείτε στην υποδοχή 
καινούργιες μπαταρίες, μαζί με τις παλιές. ● Μην τοποθετείτε 
αλκαλικές 
μπαταρίες, μαζί με τις στάνταρ (ψευδαργύρου-άνθρακα) ή τις 
επαναφορτιζόμενες (νικελίου-καδμίου ή νικελίου-υβριδίου 
μετάλλου).● Δεν πρέπει να επαναφορτίζονται, οι μη 
επαναφορτιζόμενες μπαταρίες. ● Οι συσσωρευτές πρέπει να 
αφαιρούνται από το παιχνίδι, πριν να φορτιστούν. ● Οι  
συσσωρευτές πρέπει να φορτίζονται μόνον υπό την επίβλεψη 
ενηλίzων. ● Δεν πρέπει να τοποθετούνται μαζί διαφορετικοί τ
ύποι 
μπαταριών ή συσσωρευτών ή καινούργιες μαζί με μεταχειρισμ
ένες 
μπαταρίες ή συσσωρευτές. ● Πρέπει να χρησιμοποιούνται μ
όνον οι συνιστώμενοι τύποι μπαταριών ή συσσωρευτών. ● Οι 
μπαταρίες ή συσσωρευτές πρέπει να τοποθετούνται με τη σω
στή πολικότητα. 
● Οι μεταχειρισμένες μπαταρίες και συσσωρευτές πρέπει να 
αφαιρούνται από το παιχνίδι. ● Οι ακροδέκτες της μπαταρίας 
ή του συσσωρευτή δεν πρέπει να είναι βραχυκυκλωμένοι. ● Μ

ην πετάτε 
τις μπαταρίες στη φωτιά, γιατί ενδέχεται να προκληθεί έκρηξη 
ή 
διαρροές υγρών. ● Αφαιρέστε τις μπαταρίες από το παιχνίδι 
πριν το φυλάξετε για εκτεταμένο χρονικό διάστημα. ● Απορρί
ψτε σωστά τις μεταχειρισμένες μπαταρίες. ● Κρατήστε αυτές 
τις πληροφορίες για 
μελλοντική χρήση.

(RU) ИНФОРМАЦИЯ ПО БЕЗОПАСНОСТИ КАСАТЕЛЬН
О 
БАТАРЕЕК
● Замену батареек должен производить только взрослы
й. ● Не 
смешивать старые и новые батарейки. ● Не смешивать 
щелочные, стандартные (угольно-цинковые) и перезаря
жаемые (никеле-кадмиевые или никеле
-металлгидридные)  батарейки. 
● Нельзя перезаряжать неперезаряжаемые батареи. 
● Необходимо вытащить из игрушки аккумуляторы перед 
их 
подзарядкой. ● Аккумуляторы должны заряжаться тольк
о под 
присмотром взрослого. ● Нельзя смешивать разные тип
ы 
батареек или аккумуляторов, а также нельзя использова
ть 
новые батарейки или аккумуляторы вместе со старыми. 
● Должны использоваться исключительно батарейки или 
аккумуляторы рекомендованного типа. ● Вставлять бата
рейки 
или аккумуляторы следует с соблюдением полярности. 
● Нельзя оставлять использованные батарейки внутри и
грушки, их необходимо вытащить. ● Зажимы батареи ил
и аккумулятора не должны быть короткозамкнутыми. ● Н
е бросать батарейки в 
огонь, это может привести в их взрыву или утечке. ● При 
длительном перерыве в использовании необходимо изв
лечь 
батарейки из игрушки. ● Пустить использованные батаре
йки в 
отходы в специально отведенном для этого месте. 
● Сохраните эту информацию для последующих справок
.

(CN) 电池的安全信息
● 必须由成年人更换电池。● 勿混合使用新旧电池。● 勿混合
使用碱性、标准（碳锌）和可充电（镍镉，或镍氢）电池。● 
勿给不可充电电池充电。● 给蓄电池充电前需先把它们从玩
具上取下来。● 只能在成年人的监护下给蓄电池充电。● 勿混
合使用不同类型的电池、蓄电池与电池和新旧蓄电池。● 只
能使用推荐类型的电池或蓄电池。● 电池或蓄电池要按正确
的正负极放置。● 使用过的电池和蓄电池要从玩具里取出来
。● 电池或蓄电池的绝缘层不能短路。● 勿把电池扔进火里，
否则会爆炸或泄漏。● 如需长时间存放玩具，请把电池取出
来。● 请正确地丢弃使用过的电池。● 把此说明保存好以备日
后查阅  含有重要信息 。

(JP) 安全な電池の取扱について
● 電池交換は必ず大人が行ってください。● 新しい電池と古
い電池を混同して使用しないでください。● アルカリ電池
、通常の電池（カーボン-亜鉛）、蓄電池（ニッケルカドミ
ニウム、ニッケルメタルハイブリッド）を混同して使用し
ないでください。● 充電用バッテリー以外は充電しないで
ください。● 充電用バッテリーはおもちゃから取り外して
充電を行ってください。● 充電用バッテリーの充電は必ず
大人の監視の下で行ってください。● 電池や充電用バッテ
リーは、種類の異なるもの、新しいものと古いものを混同
して使用しないでください。● 推奨される電池、充電用バ
ッテリーのみをご使用ください。● 電池、充電用バッテリ
ーは電極表示に従い、正しくセットしてください。● 使用
した電池、充電用バッテリーはおもちゃから取り外してく
ださい。● 電池や充電用バッテリーの端子をショートさせ
ないでください。● 電池は火中に投下しないでください。
爆発、液漏れの恐れがあります。● 長期間ご使用にならな
い場合は、おもちゃの電池を取り外して保管してください
。● ご使用になった電池は適切な方法で処分してください
。● 必要な時に読めるよう、この説明書は大切に保管して
下さい。      
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● (ES) Guardar esta información para futuras referencias. ● (EN) Please retain this information for future reference. ● (FR) Renseignements à conserver. ● (DE) Hebe alle Informationen für zukünftige 
Kommunikation auf.  ● (IT) Istruzioni da conservare. ● (PT) Guarde esta informação para futuras referências. ● (RO) Păstraţi această informaţie pentru viitoare referinţe. ● (PL) Zatrzymać tę informację do 
późniejszego wglądu. ● (TR) Bu bilgileri, ileride ihtiyaç duyabileceğinizi göz önünde bulundurarak muhafaza ediniz. ● (EL) Κρατήστε αυτές τις πληροφορίες για μελλοντική χρήση. ● (RU) Сохраните эту инфо
рмацию для последующих справок. ● (CN) 把此说明保存好以备日后查阅。● (JP) 必要な時に読めるよう、この説明書は大切に保管して下さい。 

 ● (HE) יש לשמור הוראות אלה לעיון עתידי.    ● (AR) حافظ علىهذه المعلومات كمرجع في المستقبل.

(ES) INFORMACIÓN PARA LOS USUARIOS 
Este producto lleva el símbolo de clasificación selectiva para residuos de aparatos eléctricos y electrónicos (RAEE).Esto significa que debe llevar este producto a los puntos de recogida locales o devolverlo a 
su vendedor cuando adquiera un nuevo producto del mismo tipo conforme a la Directiva Europea 2002/96/CE para reciclarlo o eliminarlo y minimizar así su impacto medioambiental. Si desea obtener más 
información, póngase en contacto con sus autoridades locales o regionales. Los productos electrónicos que no están incluidos en el proceso de clasificación selectiva son potencialmente peligrosos para el 
medio ambiente y la salud humana debido a la presencia de sustancias peligrosas. Si elimina el producto de manera ilícita se le sancionará con una multa de conformidad con la legislación vigente.

(EN) INFORMATION FOR USERS 
This product bears the selective sorting symbol for waste electrical and electronic equipment (WEEE). This means that this product must be handled to the local collecting points or given back to retailer when 
you buy a new product, in a ratio of one to one pursuant to European Directive 2002/96/EC in order to be recycled or dismantled to minimize its impact on the environment. For further information, please contact 
your local or regional authorities. Electronic products not included in the selective sorting process are potentially dangerous for the environment and human health due to the presence of hazardous substances 
The unlawful disposal of the product carries a fine according to the legislation currently in force.

(FR) INFORMATIONS POUR LES UTILISATEURS 
Ce produit est marqué du symbole de classement sélectif pour les déchets d'équipements électriques et électroniques (DEEE). Ceci veut dire que ce produit doit être déposé aux points de collecte locaux, ou 
retourné au vendeur en cas d'acquisition d'un nouveau produit du même type, conformément à la directive européenne 2002/96/CE pour qu'il soit recyclé ou éliminé en minimisant son impact environnemental. 
Pour plus d'information, veuillez contacter les autorités locales ou régionales. Les produits électroniques non soumis au processus de classement sélectif sont potentiellement dangereux pour l'environnement 
et pour la santé humaine, en raison de la présence de substances dangereuses. L'élimination illicite du produit sera punie d'une amende selon la législation en vigueur.

(DE) INFORMATION FÜR BENUTZER 
Dieses Produkt trägt das Klassifizierungssymbol für die Entsorgung von Elektro- und Elektronik-Altgeräten gemäß der Richtlinie 2002/96/EG der Europäischen Union. Dies bedeutet, dass dieses Produkt zum 
Zwecke des Recyclings oder einer umweltfreundlichen Entsorgung bei den örtlichen Annahmestellen abgegeben bzw. an den Verkäufer zurückgegeben werden muss, wenn ein neues Produkt desselben Typs 
gekauft wird. Für weitere Informationen setzen Sie sich bitte mit Ihren lokalen oder regionalen Behörden in Verbindung. Elektronische Produkte, die nicht in das Klassifizierungsverfahren eingeschlossen sind, 
sind aufgrund vorhandener Gefahrenstoffe potenziell gefährlich für Umwelt und menschliche Gesundheit. Wenn Sie das Produkt auf unerlaubte Weise entsorgen, erhalten Sie eine Strafe gemäß der gültigen 
Gesetzgebung.

(IT) INFORMAZIONI PER GLI UTENTI 
Questo prodotto presenta il simbolo di classificazione selettiva per lo smaltimento di rifiuti elettrici ed elettronici (RAEE). Ciò significa che è necessario smaltire il prodotto nei punti di raccolta locali o restituirlo 
al venditore nel momento in cui si acquista un nuovo prodotto dello stesso tipo in conformità con la Direttiva Europea 2002/96/CE per il relativo riciclo o per l'eliminazione, in modo tale da ridurre le conseguenze 
nocive per l'ambiente. Per ulteriori informazioni si prega di contattare gli enti locali o regionali preposti. I prodotti elettronici non compresi nel processo di classificazione selettiva sono potenzialmente nocivi per 
l'ambiente e per la salute umana a causa della presenza di sostanze pericolose. Qualora si proceda all'eliminazione del prodotto in modo non lecito sarà soggetto a multa in conformità alla legislazione vigente.

(PT) INFORMAÇÃO PARA OS UTILIZADORES 
Este produto contém o símbolo de classificação seletiva para resíduos de aparelhos elétricos e eletrónicos (RAEE), o que significa que deve levar este produto aos pontos de recolha locais ou entregá-lo ao 
seu vendedor para o reciclar ou eliminar quando adquirir um novo produto do mesmo tipo, em conformidade com a Diretiva Europeia 2002/96/CE, minimizando assim o seu impacto ambiental.  Para mais 
informações, contacte as suas autoridades locais ou regionais. Os produtos eletrónicos que não estão incluídos no processo de classificação seletiva são potencialmente perigosos para o meio ambiente e 
para a saúde humana devido à presença de substâncias perigosas. Se eliminar o produto de maneira ilícita será sancionado com uma multa, em conformidade com a legislação vigente.

(RO) INFORMAŢII PENTRU UTILIZATORI 
Acest produs poartă simbolul clasificării selective pentru deşeuri de aparate electrice şi electronice (RAEE). Acest lucru înseamnă că trebuie să duceţi produsul la punctele de colectare locale sau să-l returnaţi 
vânzătorului când achiziţionaţi un produs nou de acelaşi tip, în conformitate cu Directiva Europeană 2002/96/CE, pentru a-l recicla sau elimina şi minimiza astfel impactul acestuia asupra mediului înconjurător.  
Dacă doriţi să obţineţi mai multe informaţii, contactaţi autorităţile locale sau regionale. Produsele electronice neincluse în procesul de clasificare selectivă pot fi periculoase pentru mediul înconjurător şi 
sănătatea umană din cauza prezenţei substanţelor periculoase. Casarea ilicită a produsului se sancţionează cu amendă conform legislaţiei în vigoare.

(PL) INFORMACJE DLA UŻYTKOWNIKÓW
Niniejszy produkt oznaczony jest symbolem selektywnej zbiórki odpadów sprzętu elektrycznego i elektronicznego (WEEE).Oznacza to, że produkt ten należy oddać do lokalnych punktów zbiórki odpadów lub 
zwrócić go sprzedawcy w momencie zakupu nowego produktu tego samego typu, zgodnie z postanowieniami Dyrektywy 2002/96/WE, w celu jego zutylizowania lub usunięcia i zmniejszenia tym samym jego 
niekorzystnego oddziaływania na środowisko naturalne. 
W celu uzyskania dodatkowych informacji należy się skontaktować z lokalnymi lub regionalnymi władzami. Produkty elektroniczne niepodlegające procesowi selektywnego sortowania odpadów stanowią 
potencjalne zagrożenie dla środowiska naturalnego oraz zdrowia ludzkiego z uwagi na zawartość niebezpiecznych substancji. Jeśli usuną Państwo produkt w sposób nielegalny, zostanie na Państwa nałożona 
kara zgodnie z obowiązującymi przepisami prawnymi.
midade com a legislação vigente.

(TR) KULLANICILARA YÖNELİK BİLGİ
Bu ürün, elektrikli ve elektronik cihaz atıklarına yönelik selektif ayırma sembolü taşır (RAEE). Bu sembol, 2002/96/AB sayılı Avrupa Yönergesi uyarınca dönüştürülmesi, bertaraf edilmesi ya da çevreye vereceği 
zararın minimum seviyeye indirilmesi için ürünü yerel toplama noktalarına götürmeniz ya da aynı özelliklere sahip yeni bir ürün aldığınızda satıcısına iade etmeniz gerektiğine işaret eder. Daha geniş bilgi için 
yerel ya da bölgesel makamlarla irtibata geçiniz. Selektif ayırma işlemine dahil edilmeyen elektronik ürünler, içerdikleri tehlikeli maddeler nedeniyle çevre ve insan sağlığı için potansiyel tehlike 
oluşturmaktadırlar. Ürünün yasalara aykırı şekilde bertaraf edilmesi durumunda, yürürlükteki mevzuat uyarınca para cezası uygulanır.

(EL) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΧΡΗΣΤΕΣ 
Αυτό το προϊόν αναγράφει το σύμβολο της επιλεκτικής ταξινόμησης για απόβλητα ειδών ηλεκτρικού και ηλεκτρονικού εξοπλισμού (ΑΗΗΕ). Αυτό σημαίνει ότι πρέπει να παραδώσετε το εν λόγω προϊόν στα τοπι
κά σημεία συλλογής ή να το επιστρέψετε στον πωλητή του όταν αποκτήσετε ένα νέο προϊόν του ίδιου τύπου σύμφωνα με την Ευρωπαϊκή οδηγία 2002/96/ΕΚ για την ανακύκλωση ή απόρριψή του και να περιο
ρίσετε έτσι τις περιβαλλοντικές επιπτώσεις. 
Για περισσότερες πληροφορίες, επικοινωνήστε με τις τοπικές ή περιφερειακές αρχές. Τα ηλεκτρονικά προϊόντα που δεν συμπεριλαμβάνονται στην επιλεκτική διαδικασία ταξινόμησης είναι ενδεχομένως επικίνδυ
να για το περιβάλλον και την ανθρώπινη υγεία λόγω της παρουσίας επικίνδυνων ουσιών. Αν απορρίψετε το προϊόν με παράνομο τρόπο, θα σας επιβληθεί πρόστιμο σύμφωνα με την ισχύουσα νομοθεσία.

(RU) ИНФОРМАЦИЯ ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ 
Данное изделие помечено классификационным символом для использованных электрических и электронных устройств (RAEE). Этот знак указывает на то, что вы должны сдать использованное и
зделие в местный приемный пункт либо вернуть устройство компании- продавцу при приобретении нового изделия того же типа. Настоящее требование соответствует Европейской директиве 
2002/96/CE об утилизации и вторичной переработке с целью сведения к минимуму вредного воздействия опасных отходов на окружающую среду. 
За более подробной информацией обращайтесь в местные или региональные органы власти. Электронные устройства могут являться потенциально опасными для окружающей среды и здоровь
я человека ввиду наличия веществ, классифицируемых как опасные отходы. Если вы утилизируете изделие незаконным способом, на вас будет наложен штраф в соответствии с действующим з
аконодательством.

(CN) 使用者信息
本产品上有报废电子电气设备 (WEEE) 的选择性分拣标志。这意味着在购买相同型号的新产品时，根据回收利用或处置的欧洲指令  2002/96/EC，必须把本产品送到当地的收集点或送还给经销商，以减少对环
境的影响。
有关更多信息，请联系当地或区域管理部门。未列在选择性分拣过程中的电子产品因含有害物质，可能对环境和人体健康有害。如果以不合法方式淘汰本产品，根据当前的法律，会被处以罚金。
有关适用的法律，参见 

(JP)お客様へ
本製品には、電気・電子機器廃棄物 (WEEE) の分類マークがついています。したがって、環境保全を目的としたリサイクルまたは処分に関する欧州指令2002/96/ECに準じ、本製品を処分する際は、最寄の
自治体の廃棄物回収所へ持ち込むか、新たに同種の製品を購入する場合は販売業者に引き取ってもらわなければなりません。
詳しくは、各地方自治体にお問い合わせください。分別回収されない電子機器製品は、危険物質により環境や健康に害を及ぼす危険性があります。本製品を違法に処分した場合、現行法において罰金が科
せられます。

Imaginarium, S.A. Plataforma Logística PLA-ZA, C./ Osca, nº4 50197 Zaragoza - España CIF A-50524727

(AR) الأجهزة الكهربائية والإلكترونية يحمل هذا المنتج رمز التصنيف المختارة لمخلفات .. معلومات للمستخدمين)RAEE .( هذا يعني
اتصل بالجهات المحلية أو الإقليمية المختصة.لمزيد من معلومات . CE/2002/96تدويره أو التخلص منه  للقانون الأوروبي رقم أو التخفيف من تأثيره على البيئة، وذلك وفقاته إلى البائع عند ابتغائك لجهاز جديد من نفس النوع من أجل إعادة 

 .لقوانين الساريةاإن تخلصك من المنتج بطريقة غير قانونية يعرضك لمخالفة بما يتوافق مع  .البيئة وصحة الإنسان، وذلك بسبب تواجد مواد خطرةالمنتجات  المختارة تمثل خطرا على الإلكترونية غير المدرجة في مرحلة التصنيف 
(HE) מוצר זה נושא את סמל הסיווג המיוחד לפסולת של מוצרים חשמליים ואלקטרוניים : מידע למשתמשים)RAEE .(פירוש הדבר שיש לקחת מוצר זה

. בסביבהוזאת על מנת למחזר אותו או להשמיד אותו וכך למזער את פגיעתו , CE/2002/96 מאותו הסוג בהתאם להנחיה האירופיתכאשר תרכשו מוצר חדש  לנקודות איסוף מקומיות או להחזיר אותו למוכר, 
המיוחד עלולים להיות מסוכנים לסביבהמוצרי אלקטרוניקה שאינם כלולים בתהליך הסיווג . פנו לרשויות המקומיות או האזוריות שלכם, לקבלת מידע נוסף

 .שלא בדרך החוקית תגרור קנס בהתאם לחקיקה הקיימתהשלכת המוצר . בשל נוכחותם של חומרים מסוכנים ולבריאותם של בני האדם, 

أنه يجب أخذ هذا المنتج إلى نقاط التجميع المحلية أو إعاد



(BG) Една луда игра на карти, която кара ума ти и цялото ти тяло да заработят; имитир
ай едновременно звуците и движенията на животните!

Играчи: от 2-ма до 6-ма.

1.Съдържание 
1.1.48 карти с животни (6 вида различни животни, всяко от тях с определен размер и но
мер, от 1 до 4).
1.2. 1 бутон със звук.

2.Цел на играта
Всеки играч трябва да имитира с мимики движенията на по-голямото животно и едновр
еменно с това да имитира характерния звук на по-малкото животно.
 
3.Подготовка 
Преди започване на играта играчите трябва да се споразумеят какви са характерните д
вижения и звуци на всяко животно: куче, патица, крава, вълк, кокошка, бухал. (Трябва д
а се споразумеят, за да имитират всички едни и същи движения и звуци.)
След това, всички карти се разбъркват и се раздават (една и съща бройка всеки играч). 
Всеки играч има купчинка с обърнати надолу карти, която  поставя пред себе си. 
Бутонът за натискане се поставя в средата на масата. (Вижте примера с 4-ма играча от 
фигурата).

4. Как се играе
Първият играч вдига една от своите карти (без да я гледа) и я поставя от дясната стран
а на бутона. Играчът, който стои вляво от него прави същото и поставя картата си от др
угата страна на бутона.
Сега, този който първи имитира едновременно и правилно движенията на по-голямото 
и звука на по-малкото животно, печели този кръг от играта и може да вдигне друга карт
а от купчинката си и да я изиграе заедно с една от другите две, показани на масата. И т
ака продължава играта. Например:
4.1. Играчите трябва да имитират движенията на вълка (най-голямото животно, с № 3), 
издавайки  едновременно звуци на бухал (най-малкото животно, с № 2). 
4.2. Победителят в предишния кръг е изтеглил една карта (патица, № 1) и сега играчит
е трябва да имитират движението на бухала (сега той е по-голямото животно) и да изда
ват звуци на патица. 
4.3. Победителят от предишния кръг тегли карта (куче, № 4). Играчите трябва да имити
рат движенията на кучето, което е по-голямо от патицата, и да издават звуци на патица
. 
4.4. Когато двете животни са с еднакъв размер, играчите трябва да натиснат бутона, то
зи който първи го натисне, може да извади карта от своята купчинка и да продължи игр
ата. 
4.5. Ако животните са еднакви, играчите трябва да имитират движенията и звука на жив
отното преди останалите. Който първи го направи, може да извади карта от своята купч
инка и да продължи играта. 

Забележка: По време на играта може да има само две купчинки карти, отдясно и отляво 
на бутона. Не може да се прави друга купчинка. Играчът, който спечели даден кръг, тря
бва да изтегли карта от купчинка си и да я постави в една от двете купчинки в средата 
на масата по избор.

5. Кой печели?
Играчът, който изиграе последната си карта правилно преди останалите, печели играта
. Ако не изпълни първи правилно имитацията, трябва да вземе две карти (по една от вс
яка купчинка в средата на масата) и да продължи играта.

6. Варианти на играта за най-малките играчи.
6.1. Да имитират само звука на по-голямото животно. Ако двете животни или двата раз
мера са еднакви, бързо да натиснат бутона в средата и да изпреварят останалите.
6.2. Да имитират само звука на по-голямото животно и веднага след това на по
-малкото. Ако двете животни или двата размера са еднакви, играчът трябва първи да н
атисне копчето в сре

(NL) Een spannend kaartspel dat zowel je brein als je lichaam aan het werk zet, boots 
tegelijkertijd het geluid en de bewegingen van twee dieren na!

Spelers: van 2 tot 6.

1. Inhoud
1.1. 48 dierenkaarten (6 verschillende soorten dieren, elk met een eigen grootte en een 
nummer van 1 tot 4).
1.2.  1 drukknop met geluid.

2. Doel van het spel
Elke speler moet tegelijkertijd de bewegingen van het grootste dier en het kenmerkende 
geluid van het kleinste dier nabootsen.

3. Voorbereiding 
De spelers moeten eerst overeenkomen welke bewegingen en welk geluid de verschillende 
dieren maken: hond, kat, koe, wolf, kip, uil. (De spelers moeten dit goed afspreken zodat ze 
allemaal dezelfde bewegingen en hetzelfde geluid maken.)
Daarna worden alle kaarten gemengd en verdeeld onder de spelers (alle spelers krijgen 
evenveel kaarten). Elke speler legt zijn kaarten omgekeerd op een stapeltje en legt het 
stapeltje voor zich. 
De drukknop wordt in het midden van de tafel gelegd. (Zie voorbeeld met 4 spelers op de 
afbeelding).

4. Hoe spelen
De eerste speler tilt één van zijn kaarten op (zonder er naar te kijken) en legt de kaart rechts 
van de drukknop. De speler links van hem doet hetzelfde en legt zijn kaart aan de andere 
kant van de drukknop.
Wie als eerste de beweging van het grootste dier en het geluid van het kleinste dier correct 
en tegelijkertijd nabootst, wint de ronde, mag een andere kaart van zijn stapel halen en 
samen met één van de kaarten die zichtbaar op tafel liggen spelen. Zo verloopt het spel. 
Voorbeeld:
4.1. De spelers moeten de beweging van de wolf nabootsen (het grootste dier, nr. 3) en 
tegelijkertijd roepen als een uil (het kleinste dier nr. 2). 
4.2. De winnaar van de vorige ronde heeft een kaart getrokken (de eend, nr. 1) en nu moeten 
de spelers de beweging van een uil (nu het grootste dier) en het geluid van een eend 
nabootsen. 
4.3. De winnaar van de vorige ronde trekt een kaart (de hond, nr. 4). De spelers moeten de 
beweging van de hond nabootsen, een hond is immers het grootste dier, en kwaken als een 
eend. 
4.4. Wanneer beide dieren even groot zijn, moeten de spelers op de drukknop drukken, wie 
als eerste op de knop drukt mag een kaart van zijn stapel halen en het spel voortzetten. 
4.5. Wanneer twee kaarten met hetzelfde dier worden getrokken, moeten de spelers de 
beweging en het geluid van dat dier zo snel mogelijk nabootsen. Wie als eerste reageert mag 
een kaart van zijn stapel halen en verder spelen. 

Opmerking: Tijdens het spel mogen er slechts twee stapels kaarten op de tafel zichtbaar zijn, 
één stapel links en één stapel rechts van de drukknop. Er mogen geen extra stapels gevormd 
worden. De speler die de ronde wint, mag een kaart van zijn stapel halen en op één van de 
twee zichtbare stapels op de tafel leggen, de speler mag zelf kiezen op welke stapel hij de 
kaart legt.

5. Wie wint?
De speler die zijn laatste kaart speelt en als eerste de bewegingen en geluiden correct 
nabootst, wint het spel. Als hij niet als eerste correct reageert, moet hij twee kaarten nemen 
(één kaart uit elke stapel op tafel) en gaat het spel door.

6. Speelopties voor de allerkleinste spelers.
6.1. Alleen het geluid van het grootste dier nabootsen. Als twee kaarten met hetzelfde dier of 
met even grote dieren worden getrokken, moeten de spelers proberen als eerste op de 
drukknop te drukken.
6.2. Eerst het geluid van het grootste dier en vervolgens het geluid van het kleinste dier 
nabootsen. Als twee kaarten met hetzelfde dier of met even grote dieren worden getrokken, 
moeten de spelers proberen als eerste op de drukknop te drukken.


