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(ES) Un loco juego de cartas que pone tu cerebro y todo tu cuerpo a funcionar, jimita 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 tamafo y
numero indicado, del 1 al 4).

1.2. 1 pulsador con sonido.

2. Objetivo del juego
Cada jugador tiene que imitar con mimica los movimientos del animal mas grande y al mismo
tiempo, imitar el sonido caracteristico del animal mas pequefio.

3. Preparacion

Antes de empezar, los jugadores deben acordar qué movimientos y sonidos hace cada
animal: perro, pato, vaca, lobo, gallina, buho. (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 montén, 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. C6mo 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 més grande y el sonido
del animal mas pequefio, a la vez y correctamente, gana la ronda y puede levantar otra carta
de su montoén y jugarla junto con otra de las dos que hay visibles en la mesa. Y asi discurre
el juego. Por ejemplo:

4.1. Los jugadores deben imitar el movimiento del lobo (el animal mas grande, con el n°3)
gritando al mismo tiempo como un biho (el animal mas pequefio, con el n°2).

4.2. El ganador de la ronda anterior ha sacado una carta (el pato, n°1) y ahora los jugadores
deben imitar el movimiento del buho (ahora, el animal mas grande) y gritar como un pato.
4.3. El ganador de la ronda anterior saca una carta (el perro, n°4). 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 tamafio, los jugadores deben apretar el pulsador,
el primero que lo haga puede sacar una carta de su monton 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 demas. Quien lo haga primero puede sacar una carta de su montén y
continuar el juego.

Nota: Durante el juego, solo 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 montén y colocarla sobre una de las dos pilas visibles de la mesa, la
que prefiera.

5. ¢Quién gana?

El jugador que juega su ultima carta y actuar correctamente antes que los demas, gana el
juego. Sino 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 més pequeios.

6.1. Gritar sdlo el sonido del animal mas grande. Si los dos animales o los dos tamafios son
iguales, apretar el pulsador rapidamente, antes que los demas.

6.2. Gritar sdlo el sonido del animal méas grande y justo después, el del animal mas pequerio.
Si los dos animales o los dos tamafios 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 oncel
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

to4).
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 méme temps |
Nombre de joueurs : de 22 6.

1. Contenu
1.1. 48 cartes d'animaux (six animaux, chacun avec une taille et un chiffre différents, de 1 a

4).
1.2. Un bouton sonore.

2. Butdu jeu
Chaque joueur doit imiter par des gestes les mouvements du plus grand animal et, dans le
méme 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 a 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
mémes sons et mouvements.)

Ensuite, on mélange les cartes et on les distribue & chaque joueur (le méme nombre &
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 souléve une de ses fiches (sans la regarder) et la place a droite du bouton.
Le joueur placé a sa gauche fait de méme et place sa carte de I'autre coté du bouton.

Le joueur qui parvient en premier a 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 méme 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, n° 3) et
reproduire en méme temps le cri du hibou (le plus petit animal, n° 2).

4.2. Le vainqueur de la manche précédente a tiré une carte (le canard, n° 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, n°® 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 méme 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 a
droite et a 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 I'une des deux piles de cartes visibles,
celle de son choix.

5. Qui remporte la partie ?

Le joueur qui joue sa derniére carte, imite les mouvements et reproduit les cris correctement
avant les autres remporte la partie. Le joueur qui ne parvient pas a le faire correctement et
avant les autres doit prendre deux cartes (une dans chaque tas) et continuer a 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 méme, chaque joueur doit tenter d'appuyer sur le bouton avant les
autres.

6.2. Reproduire uniquement le cri du plus grand animal et, juste aprés, celui du plus petit
animal. Si les deux animaux sont identiques ou si leur taille est la méme, chaque joueur doit
tenter d'appuyer sur le bouton avant les autres.

(DE) Ein verrlicktes Kartenspiel, das dein Gehim und deinen Kérper anspornt: Mach das
Geréusch 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 GroRe und
eine Zahl von 1 bis 4.)

1.2. 1 Driicker mit Ton.

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

3. Vorbereitung

Vor dem Spielen missen sich die Spieler darauf einigen, welche Bewegungen und
Gerausche jedes Tier macht: Hund, Ente, Kuh, Wolf, Huhn und Eule. (Alle Spieler miissen
sich einig sein, damit sie die gleichen Bewegungen und Gerausche machen.)

Danach werden alle Karten gemischt und verteilt (die gleiche Kartenzahl fiir jeden Spieler).
Jeder Spieler legt die Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel, ohne sie anzusehen.

Der Driicker wird in die Mitte des Tischs gestellt. (Siehe Beispiel fiir 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 Driickers. Der Spieler links von ihm macht dasselbe, und legt seine Karte auf die
andere Seite des Driickers.

Wer nun zuerst die richtige Bewegung des groReren Tiers und das richtige Gerausch 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 verlauft das Spiel. Zum Beispiel:

4.1. Die Spieler miissen die Bewegung des Wolfs nachahmen (das groRere 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 nachste Karte (Ente, Nummer 1) und nun
mussen die Spieler die Bewegung der Eule (jetzt das groRere Tier) nachahmen und wie eine
Ente quaken.

4.3. Der Gewinner der vorigen Runde zieht eine Karte (Hund, Nummer 4). Die Spieler
miissen die Bewegung des Hunds (gréRer als die Ente) nachahmen und wie eine Ente



quaken.

4.4. Wenn zwei gleich groRe Tiere erscheinen, missen die Spieler auf den Driicker drlicken.
Der schnellste Spieler darf dann als nachster eine Karte von seinem Stapel ziehen und das
Spiel geht weiter.

4.5. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint, miissen die Spieler so schnell wie moglich die
Bewegung und das Gerausch dieses Tiers nachahmen. Der schnellste Spieler darf eine
Karte von seinem Stapel ziehen und das Spiel geht weiter.

Hinweis: Wahrend des Spiels diirfen nur zwei Kartenstapel in der Tischmitte liegen, ndmlich
links und rechts vom Drticker. 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 fiir kieinere Spisler.

1. Nur das Gerausch des groBten Tiers nachahmen. Wenn zweimal das gleiche Tier
erscheint oder beide Tiere gleich gro sind, den Driicker schneller betétigen als die anderen.
6.2. Nur das Gerausch des groReren Tiers nachahmen und gleich danach das des kleineren
Tiers. Wenn zweimal das gleiche Tier erscheint oder beide Tiere gleich groR sind, den
Driicker als Erster betatigen.

(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: da2 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 piti grande e allo stesso
tempo, deve imitare il verso tipico dell'animale piu 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 quantita a tutti i giocatori).
Ogni glocatore 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 nellimmagine).

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 piti grande e il verso
dell'animale piu piccolo, allo stesso tempo e correttamente, vince il giro e puo sollevare
un‘altra carta dal mazzo e giocarla con una delle altre due che sono visibili sul tavolo. E cosi
via. Per esempio:

4.1. | giocatori devono imitare il movimento del lupo (I'animale pit grande, con il n°3)
gridando allo stesso tempo il verso del gufo (I'animale piu piccolo con il n°2).

4.2. |l vincitore del turno precedente ha tirato fuori una carta (I'anatra, n°1) e adesso i
giocatori devono imitare il movimento del gufo (che adesso & I'animale piu grande) e
starnazzare come un'anatra.

4.3. Il vincitore del turno precedente tira fuori una carta (il cane, n°4). | giocatori devono
imitare il movimento del cane, che & piti 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 puo 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 puo 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 puo 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 I'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 pili piccoli.

6.1. Gridare solo il verso dell'animale piu 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 piti grande e subito dopo, quello dell'animale pit
piccolo. Se i due animali o le dimensioni sono uguali, bisogna spingere per primi il pulsante.

(PT) Um jogo de cartas louco que pde 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. Contetido

1.1. 48 cartas de animais (6 tipos de animais diferentes, cada um com um tamanho e nimero
indicado, do 1 ao 4).

1.2. 1 botéo com som.

2. Objetivo do jogo
Cada jogador tem de imitar com mimica os movimentos do animal maior e, aoc mesmo
tempo, imitar o som caracteristico do animal mais pequeno.

3. Preparagéo

Antes de comegarem a jogar, os jogadores devem decidir quais sdo os movimentos e os
sons que faz cada animal: cao, pato, vaca, lobo, galinha, mocho. (Devem estar de acordo
para que todos fagam 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-o0 a sua frente.

Coloca-se o botao 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 a direita do botao. O
jogador que esta a sua esquerda faz 0 mesmo e coloca a sua carta no outro lado do botéo.
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 joga-la em conjunto com uma das duas cartas que estao visiveis
na mesa. E assim por diante. Por exemplo:

4.1. Os jogadores devem imitar o movimento do lobo (o animal maior, com o n.° 3) gritando
ao mesmo tempo como um mocho (o animal mais pequeno, com o n.° 2).

4.2. 0 vencedor da rodada anterior tirou uma carta (o pato, n.° 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 céo, n.° 4). Os jogadores devem imitar o
movimento do céo, que é maior do que o pato, e gritar como um pato.

4.4. Quando os dois animais tém o mesmo tamanho, os jogadores devem carregar no botao.
O jogador que carregar primeiro pode tirar uma carta do seu monte e continuar o jogo.

4.5. Quando dois animais sdo 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, s6 pode haver duas pilhas de cartas na mesa, a esquerda e a direita
do botdo. Nao se pode criar outra pilha. O jogador que ganha uma rodada deve tirar uma
carta do seu monte e coloca-la sobre uma das duas pilhas visiveis na mesa, a sua escolha.

5. Quem é o vencedor?

Ganha o jogo aquele que jogar a sua Ultima carta e agir corretamente antes dos outros. Se
nZo for o primeiro a agir corretamente, deve tirar duas cartas (uma de cada pilha da mesa) e
continuar a jogar.

6. Opgdes de jogo para os jogadores mais novos.

6.1. Imitar apenas o0 som do animal maior. Se os dois animais ou os dois tamanhos forem
iguais, carregar no botdo 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, € preciso ser o primeiro a carregar no botéo.

(RO) Un joc de carti nebun, ce-{i pune creierul si intreg corpul in functiune, imita sunetul gi
migcarea a doua animale Tn acelagi timp!
Jucdtori: tntre 2 §i 6.

1. Continut

1.1. 48 de carti cu animale (6 tipuri de animale diferite, fiecare cu dimensiunea si numarul
indicat, de la 1 1a 4).

1.2. 1 buton de apésat cu sunet.

2, Obiectivul jocului
Fiecare jucator trebuie s&@ mimeze miscarile animalului celui mai mare si, in acelasi timp, sa
imite sunetul caracteristic animalului celui mai mic.

3. Pregdtire

Inainte de a incepe, jucatorii trebuie sa stabileasca ce miscari si sunete face fiecare animal:
caine, rata, vaca, lup, gaina, bufnita. (Trebuie sa se puna de acord, pentru ca toti sa faca
aceleasi miscari si sunete.)

Apoi se amesteca toate cartile si se impart tuturor (acelasi numar fiecarui jucator). Fiecare
jucétor face o gramada, cu ca ile cu fata in jos, si 0 asaza in fata sa.

Butonul de apasat se asaza in centrul mesei. (A se vedea exemp\u\ pentru 4 jucatori din
imagine).

4. Cum se joaca

Primul jucator ridica una dintre piesele sale (fara a o privi) si 0 asaza in partea dreapta a
butonului. Jucatorul din stanga sa face acelasi lucru si asaza cartea sa in partea cealalta a
butonului.
Cine imita primul miscarea animalului celui mai mare si sunetul animalului celui mai mic, in
acelasi timp si corect, castiga tura si poate ridica o alta carte din grémada sa si o poate juca
impreuna cu una dintre cele doua vizibile pe masa. Si jocul continua in acest mod. De
exemplu:

4.1. Jucétorii trebuie sa imite miscarea lupului (animalul cel mai mare, cu nr. 3), imitand in
acelasi timp strigatul bufnitei (animalul cel mai mic, cu nr. 2).

4.2. Castigatorul turei anterioare a scos o carte (rata, nr. 1) si acum jucétorii trebuie sa imite
miscarea bufnitei (acum, animalul cel mai mare) si sa imite sunetul ratei.

43. Casllgatorul turei anterioare scoate o carte (came\e nr. 4). Jucétorii trebuie sa imite
miscarea cainelui, care este mai mare decat rata, si sa faca sunetul ratei.

4.4. Atunci cand cele doua animale au aceeas ensiune, jucatorii trebuie sa apese pe
buton, iar primul care o face poate sa scoata o carte din gramada sa si sa continue jocul.
4.5. Daca doua animale sunt la fel, jucatorii trebuie sa faca miscarile si strigatul animalului
Tnaintea celorlalti. Cine face primul acest lucru poate sa scoata o carte din gramada sa si sa
continue jocul.

Observatie: in timpul jocului, pot exista doar doua grémezi de carti pe masa, in partea stanga
si dreapta a butonului. Nu se poate crea o altad gramada. Jucatorul care castiga o tura trebuie
sa scoata o carte din gramada sa si sé o aseze pe una dintre cele doud gramezi vizibile de
pe masa, oriunde doreste.

5. Cine cagtiga?
Jucatorul care Tsi joaca ultima carte si face totul corect inaintea celorlalti castiga jocul. Daca
nu este primul care face totul corect, trebuie sa ia doua carti (cate una din fiecare gramada
de pe masa) si sa continue jocul.

6. Optiuni de joc pentru jucatorii mai mici.

6.1. Imitati doar sunetul animalului celui mai mare. Daca ambele animale sau dimensiunile
sunt identice, trebuie s& apasati butonul rapid, inaintea celorlalti.

6.2. Imitati doar sunetul animalului celui mai mare si, imediat dupa, pe cel al animalului celui
mai mic. Dacé ambele animale sau dimensiunile sunt identice, trebuie s& apasati primul pe
buton.

(TR) Bitan viicudunuzu ve beyninizi aligtiran ¢ilgin bir kart oyunu. Ayni anda iki hayvanin
sesini ve hareketini taklit edin!
Oyuncu sayisi: 2 - 6.

1. Igel
1

48 hayvan karti (her biri 1 ile 4 arasi boy ve numara alan farkli tirden 6 hayvan).
1.2. 1 sesli digme.

2. Oyunun amact
Her oyuncu bir yandan en biiyiik hayvanin hareketlerini taklit ederken ayni anda en kiigiik
hayvanin da ¢ikardigi sesi taklit edecek.

3. Hazirlik
Baslamadan 6nce biitiin oyuncularin hangi hayvanin hangi sesi gikardigini ve hangi



hareketleri yaptigini hatirlamasi gerekir. Oyundaki hayvanlar: Kopek, 6rdek, inek, kurt, tavuk,
baykus. (Hayvanlarin gikardigi sesler ve yaptigi hareketler konusunda herkesin ayni fikirde
olmas! gerekiyor.)

Daha sonra bitiin kartlar karistirilarak herkese dagutilir (her oyuncuya ayni sayida kart). Her
oyuncu kartlari kapal bir °ekilde st Uste 6ntine dizer.

Diigme masanin ortasina yerlestirilir. (Resimde 4 oyuncu igeren drnege bakin).

4. Nasil oynanir?

llk oyuncu (bakmadan) kartlarindan birini alir ve diigmenin sagina yerlestirir. Solundaki
oyuncu da ayni seyi yaparak kartini diigmenin diger tarafina yerlestirir.

Simdi, ayni anda en bilyiik hayvanin hareketlerini ve en kiigiik hayvanin sesini diizgiin
sekilde taklit eden oyuncu o turu kazanir ve elindeki kartlardan bir tanesini daha acarak
masada agik durumda olan kartlardan biriyle birlikte oynayabilir. Oyun bu sekilde devam
eder. Ornegin;

4.1. Oyuncular kurdun (numarasi 3 olan en bilyiik hayvan) hareketlerini taklit ederken ayni
zamanda baykus (numarasi 2 olan en kiigiik hayvan) sesi gikartir.

4.2. Onceki turu kazanan oyuncu bir kart daha (6rdek, no. 1) agar. Simdi de oyuncular
baykusun (artik en biiyiik hayvan) hareketlerini taklit ederek ordek sesi gikarmalidir.

4.3. Turu kazanan oyuncu bir kart agar (kdpek, no. 4). Oyuncular, érdekten biy(k olan
kopegin hareketlerini taklit etmeli ve 6rdek sesi gikarmalidir.

4.4. Kartlardaki iki hayvan da ayni boydaysa, oyuncular diigmeye basar. Diigmeye ilk basan
oyuncu elindeki kartlardan birisini agar ve oyun devam eder.

4.5. Ayni hayvandan iki tane gikarsa, oyuncular o hayvanin hareketlerini ve gikardigi sesi
taklit eder. Bunu ilk yapan turu kazanir. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birisini agar
ve oyun devam eder.

Not: Oyun sirasinda, diigmenin solunda ve saginda olmak lizere yalnizca iki kart yigini
bulunabilir. Baska kart yigini olusturulamaz. Turu kazanan oyuncu elindeki kartlardan birini
acarak masada agik kartlardan olusan iki yigindan istediginin tizerine koyar.

5. Kim kazanir?

Son kartini oynayan ve herkesten énce dogru hareketi yapip dogru sesi gikaran oyuncu
oyunu kazanir. O turda dogru yapamazsa, masadaki iki yigindan birer tane kart alarak
oynamaya devam etmesi gerekir.

6. Kiiglik yagtaki oyuncular igin oynama segenekleri.

6.1. Yalnizca en biyik hayvanin sesini gikarilir. Ayni hayvandan iki tane veya ayni boyda iki
hayvan varsa, diigmeye herkesten 6nce basilmalidir.

6.2. Yalnizca en biiyik hayvanin sesi ve hemen ardindan en kiiiik hayvanin sesi gikarilir.
Ayni hayvandan iki tane veya ayni boyda iki hayvan varsa, digmeye herkesten 6nce
basilmalidir.

(EL) Eva 1peAd Traixvi8i pe kdpreg To otrolo e§ackei 1o puakd oag kai dAo gag To owpa. Miund
€ite ™ Quovi) kan my kivnon 800 Jwwv Tautdypoval
Maikreg: ammd 2 éwg 6.

1. MepiAayPaver

1.1. 48 kapreg {Lwv (6 €idn dlagopeTikwy {wwv, To Kabéva pe éva péyebog kal apiBuo avago
pag, atmé 10 1 €wg 10 4).

1.2. 1 koudouvi.

2. ZrdYog Tou Travidiod
KdBe mmaikg ]TPETTEI va u|ur]65| TG Klvnueu; TOU TTO peyGAou {wou Kai T idia aTiypn va piund
£ TNV XAPAKTNPIGTIKI) GV TOU TTIO HIKPOU {Wou.

3. MpoceToipagia

MpoTou apxioel To TTaIKVidl, ol TTAIKTEG TTPETTEI VO GUUQPUVHTOUV TTOIEG KIVATEIG KOl QUVES KAVE
170 K&Be {wo: okUAoG, Tramia, ayeAada, AUkog, kota, koukouBayia. (MpETer va oupgwvigouv
0TI KGvouv OAoI TIG iBIEG KIVATEIG Kl PUVEG.)

Karomv, avakareUovTal OAeG ol KAPTEG Kal poIpadovTal aToug TraikTeg (0 i510g apiBuog yia
6houg Toug TraikTe). KaBe TraikTng KAvel pia wpd e TIG KAPTEG TOu avaTroda, Kal TV ToTToBeT
£i JTTPOCTA TOU.

To koudoUvi ToTToBETETaI OTO KEVTPO TOU Tpamediou. (BAETe Tapddelypa yia 4 TraikTeg aTnV €IK
ova).

4. Nuwg TaiZeTan

O TPWTOG TTAIKTNG GNKWVEI KA ATTO TIG KAPTES TOU (XWPIG va TNV KOITAEE!) Kal Tnv TOTToBETEl T
n 8e§1G TAeupd Tou koudouviou. O TTaIKTNG aTTO Ta APITTEPA TOU KAVEI TO i8I0 Kal TOTTOBETE] TNV
KapTa TOU 0TV GAAN TTAEUPG TOU KOUBOUVIOU.

Twpa, 6TT0I0G PIKNBET TTPWTOG TWATA TV Kivan TOU T PEYAAOU {WOU Kal Tn Quvr) TOU IO [
IKPOU {Wou, TAUTOXPOVA Kal TwaTd, KEPBIZEl TOV YUPO Kal UTTOPE] VO ONKWOEl GAAN pia KapTa
Qo TN OWPEO TOU Kal va TNV Traigel padi Pe pia atmo Tig duo TTou gival avolxTég aTo Tpamédl. Kai
£101 guvexigetal To Tralgvidl. Ma Tapadelypa:

4.1. O1 TraikTeg TPETTEN va pinBoUv TV kivnan Tou AUKou (Tou Trio peydAou {wou, pe Tov apif
.3) QwvagovTag TauTOXPOVA Tav pia KOUKoUBAyIa (To TTo HIKpO {Wwo, He Tov apif.2)

4.2. O VIKNTAG TOU TTPONYOUKEVOU YUPOU EXEI TPOARNEE! pia KapTa (Tv Trdmia, apiB.1) Kol Twpa
Ol TTAKTEG TIPETTEN VO HIUNBOUV TNV Kivnon TG KOUKOURAYIag (TWpa ival To TTo peyaAo {wo) k
al va Qwvagouv gav pia TaTa.

4.3. O vIKNTAG TOu TTPONYoUpEVOU YUPOU TPpaBder pia Kapta (Tov okuAo apif.4). Oi TraikTeg TTpé
el va piunBouv TNy Kivnaor Tou OKUAOU, O OTT0I0G €ival TwPa HEYOAUTEPOG ATTO TV TIATTIA Kal
va QWVAgouv oav pia TIATTIa.

4.4.01av T duo wa £xouv To idI0 PEyeBOG, OI TTAIKTEG TTPETTEI VO TTATTOUV TO KOudoUvI, O TIp
WTOG TToU Bat TO TTATATEI PTTOPE VO TPABAEE! pIat KAPTA OTTO TN TWPO TOU Kal VA GUVEXITE! TO T
aiyvidl.

4.5. Av duo {Wwa eival idia, ol TIAIKTEG TIPETTEI VA KAVOUV TIG KIVATEIG Kal TN Gwvi Tou {wou Tip!
Vv amé Toug GAAoug. AuTog Trou Bat TO KAVEI TIPWTOG UTTOPET va TPABAEE! I KAPTA aTTo T WP
6 TOU KaI Va GUVEXITEI TO TTaIXVidI.

Znueiwon: Kard tn Sidpkeia Tou TTaIXviSIou, HTTopoUV va UTTAPXOUV HOVO SUO TIAKETA HE KAPTE
G 07O TPATTE]), APITTEPA Kol BECIG aTTO TO KOUBOUVI. Aev PTTOPET Vo UTIAPXE! AAo TrakéTo. O TTa
ikTNg TToU Kepdiel Evav yUpo TIPETTEN var BYAder pia KApTa amro Tn owpd TOU Kal Vo TV TOTTOBET
i TTAVW OE €va aTTO Ta SUO TTAKETA TTOU EiVal OTO TPATTE!, G' QUTO TIOU TTPOTIUGEL.

5. Mo10g kepdiTer;

O maiktng Trou Ba Traigel TNV TEAEUTIa TOU KGPTA Kal Ba TTaigel owaTd TPIV aTTd Toug GAAOUG,
Kkepdiel TO TTauXvidl. Av Oev TTaigel TWOTA TIPWTOG, TIPETTEN Va TIAPEI BUO KAPTEG (Jia aTTd KABE
TTAKETO TOU TPATTEGIOU) KOl VOl OUVEXTE! va Trailel.

6. EmAoyég marxvidioU yia 70 HIKPOUG TraikTEG. .

6.1. Na kGveTe HOVO TN @wvr Tou TTo peyaAou wou. Av Ta duo {wa i Ta uo peyédn eival idia,
TTATAGTE APESWG TO KOUSOUVI, TTPIV aTTO TOUG GAAOUG.

6.2. Na kGveTe HOVO TN @wvr Tou TTo peyaAou {wou Kal apéowg HETA, TOU TTO PIKPOU. AV Ta &
uo {wa 1} Ta duo peyEdN givai idia, TIPETTEN VO TIATATETE TIPWTOI TO KOUBOUVI.

Tebe

Kak

(RU) YenexarenkHas urpa B KapTsl, koTopasi
3BYKM U

Wrpoku: ot 2 ao 6.

1. Brniouger:

1.1. 48 kapT € XMBOTHbIMY (6 Pa3HbIX BUAOB XMBOTHbIX, KaXAbIA C yka3aHHbIM Pa3MepoM 1 H
omepom, oT 1 10 4).

1.2. 1 KHOMKa €O 3BYKOM.

2. Uenb urpsi
Ka)Klelﬂ WUrpoK AO/MKEH C NOMOLLBbI0O MUMWKN UMUTUPOBATL ABUXKEHUSA GornbLuero
JKMBOTHOTO W B TO XXe BPeMS UMUTUPOBATL XapakTepHble 3BYKW MEHbLLEro XXUBOTHOrO.

3. MoaroToBka

TMepey Ha4anom Wrpbl UFPOKI A0MKHLI COMNACOBaTL ABIKEHNS 1 3BYKM KaX[I0r0 KUBOTHOTO:
cobaKku, yTKi, KOPOBBI, BOIKA, KyPULIbI, mmnmua (Arpoky IOMKHbI AOTOBOPUTLCS 06 3TOM,
4TOGbI BCE OHM BC  3BYKN.)

3arTem crieqyeT cmellaTk BCE KapTel 1 paaanb X MrpoKam (KaXiblil U3 HUX [IOTDKEH NOny4nT
b OAVIHAKOBOE KOMMYECTBO KapT). Kaxabli UrPOK CKNazbIBaeT KapThi B kyuky nepes coboit,
NNLEBOI CTOPOHO BHU3.

KHOMIKY CriefiyeT pasmecTuTh B LieHTpe cTona. (CM. npumep Ans 4 UrpoKoB Ha UNMKCTpaLum).

4. Kak urpate

[MepBbiit UrPOK NOAHUMAET OAHY U3 CBOWX KapT (He CMOTPS Ha Hee) 1 KnajeT ee cnpaea ot
KHOMKW. VIrpok, cuasiLmii cnesa oT Hero, f1eNnaeT T Xe camoe W KnafieT CBOto kapTy

C APYroi CTOPOHbI KHOMKK.

Teneps TOT UTPOK, KOTOPbIN NEPBLIM NPABIUMBHO MUTUPYET ABIKEHUE BOMbILIErO XNBOTHOTO
1 3BYK MEHbLLIETO XVBOTHOTO O/JHOBPEMEHHO, BLIMTPIBAET PayH/] 1 MOXET NOAHSTL APYIYI0 K
apTy 13 CBOEA Kyky KapT 1 pa3birpaTk €€ BMECTE C /IpYroi KapToil U3 TeX ABYX, KOTOpbIE Bbl
NOKEHbI Ha CTOMNE NULEBOIH CTOPOHO BBEPX. Mrpa NpojjonkaeTcs Takvm xe 06pasoM.

K npumepy:

4.1. Irpokv [OMKHBI IMUTUPOBATb ABWXKEHME Bonka (6onbluee xuBoTHOe, nog Ne 3) 1 B 10 X
€ Bpemsi u3aBatb 3BYKW, UMUTUPYIOLME hUnHa (MeHbLLEee X1BOTHOe, noa Ne 2).

4.2. Mobeantens npeapiayLiero payHaa Buinoxun kapty (yTka, Ne 1), 1 Tenepb Urpoku aomx
Hbl UIMUTUPOBATH BIKEHNS (DMNUHA (KOTOPbIiA ceiiuac ABNAETCS BONbLIMM XKNBOTHLIM) 1
3BYKN YTKA.

4.3. Mobeautens npeablayLLero payHaa BuiknaasiBaeT kapTy (cobaka, Ne 4). Urpokn
[HOMKHbI UIMUTUPOBAT /BIKEHIS COGaKM, koTopas BoMblLe yTkM, U KpU4aTb, Kak yTka.

4.4. Ecnm 06a MBOTHBIX OAHOrO pa3mepa, Urpok IOMKHbI HaXaTk Ha KHOMKY; TOT, KTO
C[Ienaet 370 NepBbIM, MOXET B3SiTb KapTy U3 CBOEH Ky|ki KapT U NPOLOMKNTL UTpy.

4.5. Ecnn 06a MBOTHBIX OANHAKOBbI, UTPOKIA [J0SIKHBI BOCTIPOU3BECT [ABWKEHIS U 3BYKM
MBOTHOTO PaHbLLE APYTUX UTPOKOB. TOT, KTO CAIGNAET 3TO NEPBbIM, MOXET B3ATb KapTy

13 CBOEIA KyKV 1 NPOAOMKMTL Urpy.

Mpumeyanme. Bo Bpems Urpbl Ha CTone MOXeT BbITh TONLKO ABE CTOMKM KapT, cripasa u
cnesa oT kHonku. Henb3si cknagbiBaTh kapTbl B eLle OfjHY CTOMKy. Urpok, KoTopbiii
BbIUrPLIBAET payH/, AOSMKEH B3SiTb KapTy U3 CBOEN Kyu4Ku KapT U MOMECTUTL ee Ha

OfIHY M3 [1BYX CTOMOK KapT, IMEIOLLMXCA Ha CTOMe, Mo CBOeMy BbIGopy.

5. K70 BoMrpbiBaeT?

Wrpok, pasbirpaBLunii CBOIO N KapTy 1 np 0 BbIMN

paHblLe APYIAX, BLIMTPLIBAET UTPY. ECIM OH He SBNSIETCS NEPBbIM, KTO NPaBUIbHO
BLINOIHAET IGAICTBUSR, OH OMKEH B3ATL /1BE KapTl (MO OZHOW 13 KaX/IOM CTOMKY Ha CTone)
V¥ NPoJIoNKaTk Urpy.

6. BapuaHTh! Mrphil 4715t CAMbIX MEJIOHLKMX UTPOKOB.

6.1. imnTnpoBaTh TONbKO 38YK GONbLIEro NBOTHOrO. ECNM XMBOTHbIE MMM X pa3vepbl
SBASIOTCS OAMHAKOBBIMY, HYXHO GbICTPO, PaHbLUE APYTUX UTPOKOB, HaXaTh Ha KHOMKY.
6.2. VIMUTMPOBATH TONbKO 3BYK GOMBLIETO XMBOTHOTO U CPasy e focre 3T0ro —

3BYK MEHbLLEr0 XUBOTHOO. ECIN XMBOTHBIE NN X Pa3Mepbl SBNSIOTCS OANHAKOBBIMM,
HYXXHO NEepBbIM HaXaTb Ha KHOMKY.
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(ES) INFORMACION DE SEGURIDAD SOBRE LAS PILAS
® El reemplazo de las pilas siempre debe realizarse por un
adulto. ® No mezclar pilas nuevas y viejas. ® No mezclar
baterias alcalinas, estandar (carbon-zinc), o recargables
(niquel-cadmio, o niquel-metal hidrido). ® Las baterias no
recargables no deben recargarse. ® Los acumuladores
deben ser retirados del juguete antes de ser cargados. ®
Los acumuladores solo deben cargarse bajo la vigilancia de
un adulto. ® No deben ser mezclados diferentes tipos de
pilas 0 acumuladores o pilas o acumuladores nuevos y
usados. ® Sélo deben ser usados pilas 0 acumuladores del
tipo recomendado. ® Las pilas 0 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, podrian explotar
o tener fugas. ® Sacar las pilas del juguete antes de
guardarlo durante un tiempo prolongado. ® Desechar las
pilas usadas adecuadamente. ® Guardar esta informacion
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 SECURITE AU SUJET DES PILES

© |l 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 étre rechargées. ® Les
accumulateurs doivent étre enlevés du jouet avant d'étre
chargés. ® Les piles rechargeables ne doivent étre 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 étre mélangés. ® Seuls des
piles ou accumulateurs de type recommandé ou d'un type
similaire doivent étre utilisés. ® Les piles et accumulateurs
doivent étre mis en place en respectant la polarité. ® Les
piles et accumulateurs usagés doivent étre enlevés du
jouet. ® Les bornes d'une pile ou d'un accumulateur ne
doivent pas étre mises en court-circuit. ® Tenir les piles a
I'écart de toute source de chaleur ou d'inflammation. ®
Retirer les piles du jouet avant de le ranger pour une durée
prolongée. ® Les plles ne doivent pas étre mis au rebut
avec les déchets ménagers. ® Renseignements a
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
ien diirfen nicht 1 werden. ® A
Batterien mlssen zuerst aus dem Spielzeug entnommen
werden bevor sie aufgeladen werden (falls wechselbar). ®
Aufladbare Batterien diirfen ausschliesslich von
Erwachsenen aufgeladen werden (falls wechselbar). ®
Verschiedene Batterietypen oder neue und gebrauchte
Batterien diirfen nie miteinander vermischt werden. ® Es
dirfen nur Batterien desselben oder gleichen Typs wie
empfohlen miteinander verwendet werden. ® Batterien
missen korrekt eingelegt werden und auf die korrekte
Polaritat, wie im Batterieschema vorgegeben, geachtet
werden. ® Leere Batterien mlissen immer direkt aus dem
Spielzeug entnommen werden. ® Die elektrischen Teile
oder Unterteile durfen nicht zum Kurzschluss gebracht
werden. ® Lege Baterien niemals ins Feuer! Batterien
kénnen dadurch explodieren oder lecken. ® Nimm die
Batterien immer aus dem Spielzeug heraus, wenn Du damit
uber einen langeren Zeitraum nicht spielst bzw das
Spielzeug lagerst. ® Entsorge die Batterien auf korrekte Art
& Weise. ® Hebe alle Informationen fiir zukiinftige
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. ® | 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 polarita.  Le pile e gli
accumulatori esauriti devono essere tolti dal giocattolo. ® |
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) INFORMAGAO DE SEGURANGA SOBRE AS PILHAS
® Atroca das pilhas devera ser sempre efectuada por um
adulto. ® Nao misturar pilhas novas com pilhas ja usadas. ®
Nao misturar baterias alcalinas, standard (zinco-carbono), ou
recarregaveis (niquel-cadmio, ou niquel-metal hidreto). ® As
baterias ndo recarregaveis ndo deverao ser recarregadas. ®
Os acumuladores deverao ser retirados do brinquedo antes
de serem carregados. ® Os acumuladores deveréo ser
sempre carregados sob a supervisdo de um adulto. ® Nao
deverao misturar-se diferentes tipos de pilhas e
acumuladores, ou pilhas e acumuladores novos e usados. ®
Devera utilizar-se apenas pilhas e acumuladores do tipo
recomendado. ® As pilhas e os acumuladores deveréo ser
colocados respeitando a polaridade correcta. ® As pilhas e os
acumuladores usados deverdo ser retirados do brinquedo. ®
Os bornes da pilha e do acumulador ndo deveréo ser
curto-circuitados. ® Nao deitar pilhas para o fogo, porque
poderéo explodir ou ocasionar fugas. ® Antes de guardar o
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brinquedo durante um tempo p jo deverao reti

as pilhas. ® As pilhas usadas deverao ser eliminadas de um
modo correcto. ® Guarde esta informagao para futuras
referéncias.

(RO) INFORMATII PRIVIND SIGURANTA BATERIILOR

o infocuirea bateriilor trebuie realizata intotdeauna de cétre
un adult. ® Nu amestecati bateriile noi cu cele vechi. ® Nu
amestecati bateriile alcaline, standard (carbon-zinc) sau
reincarcabile (nichel-cadmiu sau nichel-metal hidrid). ®
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Bateriile care nu sunt reincarcabile nu trebuie 4
Acumulatorii trebuie scosi din jucarie inainte de a fi mcarcatl
® Acumulatorii trebuie Tncarcati doar sub supravegherea unui
adult. ® Nu trebuie amestecate diferitele tipuri de baterii sau
acumulatori sau bateriile sau acumulatorii noi si uzati. ®
Trebuie utilizate doar bateriile sau acumulatorii de tipul
recomandat. ® Bateriile sau acumulatorii trebuie s& fle asezati
respectand polaritatea. ® Bateriile si acumulatorii uzati trebuie
sa fie scosi din jucéarie. ® Bornele bateriilor sau ale
acumulatorului nu trebuie sé fie scurtcircuitate. ® Nu aruncati
bateriile in foc, pot exploda sau pot exista scurgeri. ® Scoateti
bateriile din jucarie inainte de a o depozita un timp
indelungat. ® Casati bateriile uzate in mod adecvat. ®
Pastrati aceste informatii pentru consultari viitoare.

(PL) INFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZENSTWA
BATERII

® Zmiana baterii powinna zawsze by¢ wykonana przez osobg
dorosta. ® Nie mieszac starych baterii z nowymi.  Nie
mieszac baterii alkalicznych, standardowych
(weglowo-cynkowych) lub akumulatorkéw (nikiel-kadm lub
nikiel-metal wodorek). ® Baterie nie bedace akumulatorkami
nie powinny by¢ fadowane. ® Przed rozpoczeciem tadowania
nalezy wyja¢ akumulatorki z zabawki . ® Akumulatorki moga
by¢ tadowane jedynie pod nadzorem osoby dorostej. ® Nie
mozna mieszac roznych typow baterii i akumulatorkéw
tudziez baterii lub akumulatorkéw nowych z uzywanymi. ®
Nalezy uzywac jedynie baterii lub akumulatorkéw zalecanego
rodzaju. ® Baterie lub akumulatorki musza by¢ umieszczone
zgodnie z ich polarmoscia. ® Zuzyte baterie i akumulatorki
musza zostac¢ usunigte z zabawki. ® Elektrody baterii lub
akumulatorka nie moga ulec potaczeniu. ® Nie wrzuca¢
baterii do ognia, gdyz mogtyby wybuchnaé lub spowodowaé
wyciek. ® Wyja¢ baterie z zabawki przed jej schowaniem na
diuzszy czas. ® Usuna¢ zuzyte baterie w odpowiedni sposéb.
® Zatrzymac te informacje do pozniejszego wgladu.

(TR) PILLERLE ILGILI GUVENLIK BILGILERI

® Pillerin degistirilme islemi daima bir yetiskin tarafindan
gerceklestirimelidir. ® Yeni ve eski pilleri birarada
kullanmayin. ® Alkalin, Standart (karbon-ginko) ve Sarj
edilebilir (nikel-kadmiyum veya nikel-metal hidrid) pilleri
birarada kullanmayin. ® Tek kullanimlik pl\lerl sarj etmeye
calismayin. ® Akiimilatérler sarj edilmeden énce oyuncagin
icinden cikariimalidir. ® Akiimulatérler sadece bir yetiskinin
gbzetimi altinda sarj edilmelidir. ® Farkli ozelliklere sahip ya
da yeni ve eski piller ve akiimiilatorler birarada
kullaniimamalidir. ® Sadece tavsiye edilen pil ve
akumdulatorler kullaniimalidir. @ Pil ve aki latorler kutup
isaretlerine uygun sekilde yerlestirilmelidir. ® Tikenmis pil ve
akimdlatérler oyuncaktan gikariimalidir. e Pil ve akimlator
uglarina kisa devre yaptirimamalidir. ® Pilleri atese atmayin,
bu durum patlama ya da kagaklara neden olabilir. ® Oyuncak
uzun bir stre kullaniimayacaksa, muhafaza etmeden once
pilleri icinden ¢ikarin. ® Kullanilmis pilleri uygun sekilde imha
edin. ® Bu bilgileri, ileride ihtiyag duyablleceg|n|2| g6z 6nlinde
bulundurarak muhafaza ediniz.

(EL) NAHPO®OPIEZ AZPAAEIAL A TIZ MIATAPIEZ

oH avnxmdomon TWV PTTATAPIWY Ba TTPETTEN VO TTPAYHATOTTO
IgiTal aTré KATTOI0V evn)\u(o ® Mnv TotroBeTeite aTnV UTTOSOXN
KkavoUpyieg prrarapieg, padi pe Tig Tahiég. ® Mnv TotroBeTeiTe
AAKAAIKEG

WTTaTapieg, padi pe Tig aTaviap (wsuéupvupou AvBpaka) n Tig
ETTAVAQPOPTIOPEVEG (vmc)\wou Kadpiou N vikeAiou-uBpidiou
HETAANOU).® Agv TTPETTEI VA ETTAVAQPOPTICOVTAI, Of kN
ETTAVAQOPTICOHEVES PTTATAPIES. ® OI CUTOWPEUTEG TTPETTEN VAl
apaIpoUVTal aTTd TO TTaIXVIdI, TIPIV Va gopTIaTOUV. ® O1
OUOOWPEUTEG TTPETTEN VA QOPTIOVTal HOVOV UTTO TNV €TTIRAEWN
evnAizwv. ® Agv TTPETTEl va TOTIOBETOUVTAN Pagi SIAQOPETIKOI T
urror

UTTATaPIWY 1) CUTOWPEUTWY 1 KAIVOUPYIEG Hadi HE HETAXEIPITH
£veg

HTTaTapieg j OUCTWPEUTEG. @ TIPETTEN va XpnaIoTToIouVTal [
GVOV Ol GUVICTWHEVO! TUTTOI PTTATAPIWY 1) GUCTWPEUTWY. @ O
HTTaTapiES ) CUTOWPEUTEG TIPETTEN VA TOTTOBETOUVTOI HE TN W
0T TTONKOTATA.

® O1 PETAXEIPIOPEVES PTTATOPIEG KOl TUTOWPEUTES TTPETTEN VO
agaipovTal atréd To Tralxvidl. ® O1 akpodEKTEG TNG UTTaTapiag
1) TOU OUCOWPEUTNA BeV TTPETTEN va gival BpaxuKukAwpEvol. © M
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(ES) INFORMACION PARA LOS USUARIOS

Este producto lleva el simbolo de clasificacion selectiva para residuos de aparatos eléctricos y electronicos (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 asi su impacto medioambiental. Si desea obtener mas
informacion, péngase en contacto con sus autoridades locales o regionales. Los productos electronicos que no estén incluidos en el proceso de clasificacion 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 ilicita se le sancionara con una multa de conformidad con la legislacion 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 &tre déposé aux pomts de collecte locaux, ou
retourné au vendeur en cas d'acquisition d'un nouveau produit du méme type, it a la directive 2002/96/CE pour qu'il soit recyclé ou éliminé en son impact enviror

Pour plus d'information, veuillez contacter les autorités locales ou régionales. Les produits électroniques non soumis au processus de classement sélectif sont i g pour |

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 FUR BENUTZER

Dieses Produkt trégt das fiir die von Elektro- und Elektronik-Altgeraten gemaR der Richtlinie 2002/96/EG der Europaischen Union. Dies bedeutet, dass dieses Produkt zum
Zwecke des oder einer Entsorgung bei den drtlichen Annahmestellen abgegeben bzw. an den Verkéufer zuriickgegeben werden muss, wenn ein neues Produkt desselben Typs
gekauft wird. Fiir weitere Informationen setzen Sie sich bitte mit Inren lokalen oder regionalen Behérden in Verbindung. Elektronische Produkte, die nicht in das Klassifizierungsverfahren eingeschlossen sind,
sind aufgrund vorhandener Gefahrenstoffe potenziell dhrlich fir Umwelt und e Wenn Sie das Produkt auf unerlaubte Weise entsorgen, erhalten Sie eine Strafe gemaR der gultlgen
Gesetzgebung.

(IT) INFORMAZIONI PER GLI UTENTI

Questo prodotto presenta il simbolo di classificazione selettiva per lo smaltimento di rifiuti elettrici ed elettronici (RAEE). Cio significa che & 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 conformita con la Direttiva Europea 2002/96/CE per il relativo riciclo o per I'eliminazione, in modo tale da ridurre le conseguenze
nocive per 'ambiente. Per ulteriori informazioni si prega di contattare gli enti locali o regionali preposti. | prodotti elettronici non compresi nel processo di selettiva sono ocivi per
I'ambiente e per la salute umana a causa della presenza di sostanze pericolose. Qualora si proceda all'eliminazione del prodotto in modo non lecito sara soggetto a multa in conformita alla Ieglslazwone vigente.

(PT) INFORMAGAO PARA OS UTILIZADORES

Este produto contém o simbolo de classificagéo seletiva para residuos de aparelhos elétricos e eletronicos (RAEE), o que significa que deve levar este produto aos pontos de recolha locais ou entrega-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
informagGes, contacte as suas autoridades locais ou regionais. Os produtos eletronicos que nao estao incluidos no processo de 30 seletiva s30 erigosos para o meio ambiente e
para a satide humana devido & presenca de substancias perigosas. Se eliminar o produto de maneira ilicita sera sancionado com uma multa, em conformidade com a legislagao vigente.

(RO) INFORMATII PENTRU UTILIZATORI

Acest produs poarta simbolul clasificarii selective pentru deseuri de aparate electrice si electronice (RAEE). Acest lucru inseamn c trebuie sa duceti produsul la punctele de colectare locale sau sa- returnati
vanzatorului cand achizitionati un produs nou de acelasi tip, in conformitate cu Directiva Europeana 2002/96/CE, pentru a-I recicla sau elimina si minimiza astfel impactul acestuia asupra mediului mcon]uraior
Daca doriti sa obtineti mai multe informatii, contactati autoritatile locale sau regionale. Produsele electronice neincluse in procesul de clasificare selectiva pot fi pentru mediul i si
sanatatea umana din cauza prezentei substantelor periculoase. Casarea ilicita a produsului se sanctioneaza cu amenda conform legislatiei in vigoare.

(PL) INFORMACJE DLA UZYTKOWNIKOW
Niniejszy produkt oznaczony jest symbolem selektywnej zbiorki odpadéw sprzetu elektrycznego i elektronicznego (WEEE).Oznacza to, ze produkt ten nalezy odda¢ do lokalnych punktow zbidrki odpadéw lub

Zwrdci¢ go sprzedawcy w momencie zakupu nowego produktu tego samego typu, zgodnie z postanowieniami Dyrektywy 2002/96/WE, w celu jego lub usuniecia i lia tym samym jego
naturalne.

W celu uzyskania dodatkowych informacii nalezy sig skontaktowa¢ z lokalnymi lub regionalnymi wtadzami. Produkty i selektywnego ia odpadow stanowig

potencjalne zagrozenie dla $rodowiska naturainego oraz zdrowia ludzkiego z uwagi na zawartos¢ i. Jesli usuna Panstwo produkt w sposob nielegalny, zostanie na Paristwa nalozona

kara zgodnie z obowigzujacymi przepisami prawnymi.
midade com a legislagao vigente.

(TR) KULLANICILARA YONELIK BILGI

Bu Uriin, elektrikli ve elektronik cihaz atiklarina yénelik selektif ayirma semboli tasir (RAEE). Bu sembol, 2002/96/AB sayili Avrupa Yénergesi uyarinca déniistiiriimesi, bertaraf edilmesi ya da gevreye verecegi
zararin minimum seviyeye indiriimesi icin tirtinli yerel toplama noktalarina gétirmeniz ya da ayni ozelliklere sahip yeni bir Uriin aldiginizda saticisina iade etmeniz gerekigine isaret eder. Daha genis bilgi icin
yerel ya da bolgesel makamlarla irtibata geginiz. Selektif ayirma islemine dahil edilmeyen elektronik Griinler, icerdikleri tehlikeli maddeler nedeniyle gevre ve insan saghgi icin potansiyel tehlike
olusturmaktad\rlar Uriinlin yasalara aykir sekilde bertaraf edilmesi durumunda, yirtrlikteki mevzuat uyarinca para cezasi uygulanir.

(EL) NAHPO®OPIEZ A TOYZ XPHETEZ

AuTb To TIPoiGY avaypagel To 0UpBoA TNG EMAEKTIKNG TAgVOUNONG yia amoBANTa eidlv NAEKTPIKOU Kai NAekTpovIKoU e§otrAiopou (AHHE). Auté anpaiver Tl TTpETTEr va TapadLOETE To eV Adyw TTpoiv oTa ToTT
K@ onpeia GUANOYNAG 1 vl TO ETTIOTPEWETE OTOV TIWANTT) TOU OTAV GTTOKTATETE £Val VEO TTPOIOV TOU iBIou TUTTIoU TURpwva e TNV Eupwraikn odnyia 2002/96/EK yia Ty avakukAwon 1 amoppiyn Tou Kal va Tiepio
pioeTe €101 g TEPIBAANOVTIKEG ETTITITWOEIG.

[la TEPITOGTEPES TTANPOYOPIEG, ETTIKOIVWVITTE HE TIG TOTTIKEG 1) TIEPIPEPEIAKEG APXES. Ta NAEKTPOVIKG TIpOidvVTa TToU Sev gupTrepIAapBavovTal aTny emAEKTIKY Sladikaoia Tagivounang eival evOeXOEVWG ETTIKIVEU
va yia 1o TrepIBGAAOV kal TNV avBpwiv uyeia Adyw TnG TTapouaiag ETTIKIVEUVWY OUTILV. AV aTTOPPIYETE TO TTPOIOV e TTapavopo TpoTTo, Ba aag emMBANGE TTPOOTILO TUPPWVA HE TNV IgXUOUTa VopoBETia.

(RU) MIH®OPMALIVA ANsA NONb3OBATENEW

[HanHoe uapenve /ANS UCTIONb30BAHHBIX AMEKTPI n iicTe (RAEE). 3T0T 3HaK yka3sblBaeT Ha TO, YTO Bbl JOMKHbI CAATL VCr0fb3oBaHHoe 1

30e1Me B MECTHbII MPUEMHBIN ﬂyHKT nMGO BEpHYTL ychowcTso P npu NproGp HOBOrO mqenm: Toro xe Tvna. t ByeT [nvpekTvBe

2002/96/CE 06y n uenbto K BpeAHOro 7 ONAaCcHbIX OTXOA0B Ha OKPYXXaloLLYyto Cpeay.

3a Gonee i it B MeCTHbIe wnv per HblE OpraHbl BNacTy. Hble i MOrYT SIBNATLCS MNOTEHLMANLHO ONacHbIMIA 415t OKPY)KaloLLEl CPeflbl 1 310POBb

1 YenoBeKa BBY/Y HANMuNs BELECTB, KNaccUbULMPyeMbIX Kak onacHble 0TXozbl. ECru ebl yi P vanenve M Ha Bac Gy/1eT HANoXeH WTpad B COOTBETCTBIN C AEAICTBYIOLAM 3

aKOHO/JATeNbCTBOM.
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(BG) EnHa nyna mrpa Ha KapTH, KOATO Kapa yMa T M LsIIOTO TH TANO fa 3apaboTsaT; uMUTMp
an p 3BYLMTE N Ha

WUrpaum: ot 2-Ma go 6-ma.

1.Coabpxanme

1.1.48 KapTV C XMBOTHM (6 BMAA Pa3NUYHM KUBOTHM, BCSKO OT TAIX C ONPe/eneH pasmep v Ho
mep, o1 170 4).

1.2. 1 ByTOH CbC 3BYK.

2.Llen Ha wrpata
Bceku urpay Tpﬂﬁﬁa Aa UMUTUPa C MUMWUKKN ABWKEHUATA HA NO-rONAMOTO XXMBOTHO U €AHOBP
€MEHHO C TOBa Aa UMUTUPA XapakTepHUS 3BYK HA NO-MasnkoTo XXUBOTHO.

3.MoaroToBka

Mpeau 3anoysaHe Ha urpata urpauuTe TpsiGea Aa ce CropasymMesT Kakei Ca XxapakTepHUTe A
B/KEHMS 1 3BYLIW Ha BCAKO KWBOTHO: Kyye, naTuua, kpasa, BbIK, kokoluka, Gyxan. (Tpsbsa o
a ce CnopasyMenT, 3a [1a IMUTMPAT BCUYKY E/1HW 1 ChIL IBWKEHIS 1 3BYLI.)

Cnep ToBa, BCUYKM KapTi ce pa3GbpkeaT u ce pasaaeart (eaHa v cblya Gpoiika Bcekn urpav).
Bceky urpay Mma Kyn4uHka ¢ 06bpHaT! Hazony KapTi, KosITo nocTaes npen cebe cu.
ByTOHBT 3a HaTvCckaHe Ce NOCTaBs B cpefjaTa Ha Macara. (BukTe npumepa ¢ 4-Ma urpaya ot
curyparta).

4. Kak ce nrpae

MbpBUST Urpay BaMra eaHa ot cBouTe KapTi (63 aa i rnefaa) 1 A NoCTaBs OT AfCHaTa CTpaH
a Ha ByToHa. MrpaybT, KOMTO CTOM BAISIBO OT HEro npasi ChILOTO W MOCTaBsi KapTata cu OT Ap
yrara ctpaHa Ha GyToHa.

Cera, T0311 KOWTO MbPBM UMUTMPA p v np: 0 iTa Ha NO-roNsIMOTO
¥ 3ByKa Ha NO-MankoTo XMBOTHO, NeYenn To3u Kpbr OT Urpata 1 Moxe Aa BaurHe Apyra Kkapt
a 0T kynuMHKaTa C1 1 f1a 51 U3Urpae 3aeiHo C eaHa OT /ApyruTe /iBe, MokasaHu Ha MacaTa. M T
aka npoAbkasa urpata. Hanpuvep:

4.1. VirpaunTe TpsiGBa Aa MMUTUPAT [BIKEHNSTA HA BbIKA (HAN-ronsiMoTo XK1BOTHO, ¢ Ne 3),
v3faBaiku eAHOBPEMEHHO 3ByLW Ha Gyxan (Haii-MankoTo XuUBoTHO, ¢ Ne 2).

4.2. MobeanTensT B NPeANLLHNS KPBI € U3Ternun egHa kapta (natvua, Ne 1) u cera urpaumt
€ TpGBa a MUTUPAT ABKEHMETO Ha Byxana (cera Toli € No-ronsiMoTO XUBOTHO) ¥ Aa U3a
BaT 3BYLY Ha naTuLa.

4.3. MobeanTensT OT NPeAULLHIAA Kpbr Ternu kapTa (kyde, Ne 4). UrpaunTte Tpsi6sa fa umnti
paT [ABWKEHUATA Ha Ky4ETO, KOETO € MO-FONAMO OT NaTuLaTa, U Aa U3AaBaT 3BYLM Ha naTuua

4.4. Korato iBeTe XMBOTHM Ca C eAHaKbB pasmep, urpaunte Tpsbsa Aa HatucHaT 6yToHa, TO
31 KOUTO MbPBK ro HATUCHE, MOXe Aa U3BaaW KapTa OT CBOSATA KyN4MHKa U Aa NPOALIKM Urp
ata.

4.5. AKO XUBOTHUTE Ca efiHakay, UrpaunTe TpsiBBa Aa UMUTUPAT ABWKEHUATA 1 3BYKa Ha XKMB
OTHOTO Npeau ocTaHanuTe. KoiATo Mbpey ro Hanpaeu, MOXe fja M3BaaN kapTa OT CBOATA Kyny
VHKa 1 1a NPOILIKY UrpaTa.

3aBenexka: Mo Bpeme Ha Mrpata MoXe /1a MMa Camo ABE KYMYMHKN KapTH, OTASCHO U OTNSBO
Ha 6yToHa. He Moxe f1a ce NpaBu Apyra Kyn4uHka. MrpaysT, KOWTo Crievent AafeH Kpbr, Tpsi
6Ba 1a M3TernM KapTa OT KynumHKa C1 1 1a 1 NOCTaBY B €/1Ha OT ABETE KYMYMHKY B Cpeata
Ha macara o u36op.

5. Koii nevenn?

WrpaysT, KOWTO M3nrpae nocneaHaTa cu kapTa NpasuIHO Npe/n OCTaHanuTe, Nevenu urpata
. AKO He U3MbIHW MbPBU NPaBUIHO UMUTaLMATa, TpsIGBA Aa B3eme ABe kapTy (No eAHa oT BC
ska Kyn4uHKa B cpeata Ha MacaTta) U Aa NpoAbIKM UrpaTa.

6. BapnaHTit Ha urpata 3a Hai-Mankure urpadn.

6.1. [la MMMTMpaT Camo 3ByKa Ha N0-rONSMOTO XUBOTHO. AKO ABETE XUBOTHI UMK 1BaTa Pa3
mepa ca efjHakem, 6bp30 Aa HaTucHaT GyToHa B CpeaaTa 1 /1a U3npeBapsT ocTaHanure.

6.2. [la MMUTMpaT Camo 3ByKa Ha N0-rONSIMOTO XVBOTHO 1 BE/Hara Ciief] ToBa Ha o
-MankoTo. AKO ABETE XVUBOTHW UMK ABaTa pasmepa ca eAHaksu, UrpaybT TpsiGBa Mbpau Aa H
aTUCHE KOMYETO B Cpe

(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.




