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Regle du jeu 4-99ans ffﬁ? 2 joueurs G 10 min

étre le 1er a reconstituer 4 animaux. « Le joueur actif cherche le corps de son animal :
il pioche une seconde tuile. \/

« Placer le plateau de bois entre les 2 joueurs.
- Si le joueur actif pioche une tuile
avec le corps recherché : il gagne les 2 tuiles.

Il les retire du plateau et les place a coté.
Il peut alors rejouer.

- Si le joueur actif pioche une « mauvaise » tuil

- Placer le plateau sur la cale du fond de boite. les tuiles sont replacées dans le plateau (méme

- Glisser toutes les tuiles dans les fentes, de fagon aléatoire.

Seules les tétes des animaux sont visibles. Et c’est au tour du joueur adverse.

. . . . Le premier j r qui rempor tuiles (soit 4 anim mpl nel rtie !
« Le joueur le plus jeune commence. Il pioche une tuile € premier joueurqui porte 8 tuiles (soit 4 animaux complets) gagne la parti

sans la retourner : il regarde uniquement I’'animal face a lui.

Le joueur adverse, lui, voit I'autre face
de la tuile piochée.

A chaque tour de jey, les joueurs voient
I'animal qui se trouve face a eux,

quel que soit le joueur qui pioche.

T

Variante : Pour des parties plus longues, augmentez le nombre de paires a trouver (5, 6 ou 7 paires).
Déterminez ce nombre avant de commencer la partie.

Il n'est pas possible de retourner une tuile.




B onenes [C i 0 G

Aim of the game: Be the first to recreate 4 animals. - The active player looks for their animal’s body:

Game set-up: they draw a second tile. \/

« Place the wooden board between the 2 players.
- If the active player draws a tile with
the right body: they win the 2 tiles.

They remove them from the board
and place them to the side.

They can then play again.

- Fit the board onto the holder inside the box.

- Place all of the tiles randomly into the slots.
Only the animal heads should be visible.

- If the active player draws the “wrong” tile:
the tiles are put back into the board (in the sar

It's then the other player’s turn.
How to play:

« The youngest player goes first. They draw a tile without End of the game

turning it around: they only look at the animal on their side. The first player to win 8 tiles (4 complete animals) wins the game!

Rl i i@*

Variant: to make the game longer, increase the number of pairs to be found (5, 6 or 7 pairs).
Decide on the number before beginning the game.

Their opponent can see the other side q
of the tile drawn.

‘:{"
During each turn, the players see the animal r«‘@
that’s facing them, no matter whose turn % s
it is to draw. g

Players cannot turn their tile around.



m Spielregeln > ;’ﬁ? (1)

Ziel des Spiels: Sei der Erste, der 4 Tiere zusammensetzt. - Der aktive Spieler sucht den Korper seines Tieres,

Spielvorbereitung: indem er ein zweites Plédttchen zieht.

« Das Holzbrett zwischen die 2 Spieler legen.
- Wenn der aktive Spieler ein Plattchen
i ———e mit dem gesuchten Korper zieht,
: : gewinnt er die 2 Plattchen.

4 —_——

Er nimmt sie vom Brett und legt sie daneben.

Dann kann er erneut spielen.

- Das Brett auf den Keil im Schachtelboden legen. - Wenn der aktive Spieler ein ,falsches” Plattch
werden die Plattchen wieder in das Brett geste

(an die jeweils selbe Stelle).

« Alle Plattchen nach dem Zufallsprinzip in die Schlitze stecken.
Nur die Kopfe der Tiere sind sichtbar.

Spielverlauf: Und der Gegenspieler ist an der Reihe.

- Der jiingste Spieler beginnt. Er zieht ein Plattchen,

ohne es herumzudrehen: Er schaut sich nur das Tier vor ihm an. Ende des Spiels

Der erste Spieler, der 8 Plattchen (d. h. 4 komplette Tiere) einsammelt, hat das Spiel gewonnen!

Der Gegenspieler sieht die andere Seite q """"""""""""""""

des gezogenen Plattchens. f s
In jeder Spielrunde sehen die Spieler das % il S : @
Tier, das sich vor ihnen befindet, egal, o VL = mn i

welcher Spieler ein Plattchen zieht.

Es ist nicht moglich, ein Plattchen herumzudrehen. Variante: Damit das Spiel langer dauert, kann die Zahl der zu suchenden Plattchen-Paare

(auf 5, 6 oder 7) erhoht werden. Diese Zahl muss vor Spielbeginn festgelegt werden.



ﬂ Reglas del juego [ ;’ﬁ? e

Objetivo del juego: ser el primero en reconstruir 4 animales. « El jugador activo busca el cuerpo de su animal:
Preparaci6n del juego: roba una segunda pieza.
« Colocar el tablero de madera entre los 2 jugadores. o . )
- Si el jugador activo roba una pieza con
f---.u..,,.,i el cuerpo que buscaba, gana las 2 piezas.

2 s g o

Las retira del tablero y las coloca a un lado.
Y puede jugar de nuevo.

- Si el jugador activo roba una "mala" pieza:
las piezas vuelven a colocarse en el tablero
(en el mismo sitio).

« Colocar el tablero sobre la cuia del interior de la caja.

« Deslizar todas las piezas en las ranuras de forma aleatoria.

Solo quedan a la vista las cabezas de los animales. Y el turno pasa al jugador contrario

Desarrollo del juego: Fin dela partida

- Empieza el jugador mas joven. Este roba una pieza sin darle iEl primer jugador que consiga 8 piezas (es decir, 4 animales completos) gana la partida!

la vuelta: solo observa el animal que tiene delante.

El jugador contrario observa la otra cara
de la pieza robada.

En cada turno, los jugadores observan

el animal que tienen delante de ellos,
independientemente del jugador que haya
robado la pieza.

Variante: para partidas mas largas, aumentad el niUmero de parejas que hay que encontrar

No se puede dar la vuelta a la pieza. (5, 6 0 7 parejas). Fijad dicho niumero antes de empezar la partida.



Regolamento del gioco 4-99anni rfﬁ?\ 2 giocatori G 10 min

essere il primo a ricostruire 4 animali. 4
« Il giocatore attivo cerca il corpo del proprio animale:
pesca una seconda tessera. <.
« Posizionare il tabellone di legno tra i 2 giocatori.
o T s gy, - Se il giocatore attivo pesca una tessera &

con il corpo che cerca, ottiene le 2 tessere. \‘ o

Le rimuove dal tabellone e le posiziona a lato.

Puo poi giocare di nuovo.

« Posizionare il tabellone sul supporto all'interno della scatola. - Se il giocatore attivo pesca una tessera “sbagliata™

. Inserire a caso tutte le tessere nelle fessure le tessere vengono riposizionate nel tabellone (nello stesso posto).

Devono essere visibili solo le teste di animali. . , .
E il turno dell’avversario.

« Comincia il giocatore piu giovane. Pesca una tessera
senza girarla: guarda solo I'animale davanti a sé.

L'avversario vede l'altro lato della tessera pescata. q ................

A ogni turno di gioco, i giocatori vedono o~ N/
I'animale che si trova davanti a loro ‘5.?@ . [ ¢
indipendentemente dal giocatore che pesca. \6 “ad & e - | omA ;

Non si pud girare la tessera.

Vince il gioco chi ottiene per primo 8 tessere (ossia 4 animali completi)!

Variante: per partite piu lunghe, aumentare il numero di coppie da trovare (5, 6 o0 7 coppie).
. Decidere il numero prima di iniziare a giocare.



Regras do jogo @ ’?ﬁ? G

Objetivo do jogo: Ser o primeiro a reconstruir 4 animais.
« O jogador ativo deve procurar o corpo do seu animal: \/

retira uma segunda peca.
« Colocar o tabuleiro de madeira entre os 2 jogadores. \Bo

Preparar o jogo:

Bt TR - Se o jogador ativo retirar uma peca com
{—' — _i 0 corpo que procurava, ganha as 2 pegas. &

e
==

2 s g o

Retira-as do tabuleiro e coloca-as ao lado.
Pode entdo voltar a jogar.

- Se o jogador ativo retirar uma peca errada:
as pecas sao colocadas de novo no tabuleiro (no mesmo sitio).

« Colocar o tabuleiro sobre a cunha dentro da caixa.

« Introduzir todas as pecas nas ranhuras de forma aleatoéria.

Apenas as cabecas dos animais sdo visiveis. - N .
P s E entdo a vez do outro jogador.

Fimdo jogo

O primeiro jogador a ganhar 8 pecas (ou seja, 4 animais completos) ganha o jogo!

Como jogar:

- O jogador mais novo é o primeiro a jogar.
Este retira uma peca sem a virar: apenas olha para

o animal que tem a sua frente. [
O outro jogador vé o outro lado da

peca retirada.

Em cada jogada, os jogadores véem ‘ il
o animal que esta virado para eles, - -
independentemente do jogador que

retirou a peca.

Ty

A\

Variante: Para partidas mais longas, aumente o nimero de pares a encontrar (5, 6 ou 7 pares).

Determine esse nimero antes de comecar a partida.
Néo é possivel virar uma peca.



Spelregels 4-99 jaar 2 spelers
Wees de eerste die 4 dieren samenstelt.

* Leg het houten bord tussen de 2 spelers in.

+ Leg het bord op de rand van de bodem van de doos.
« Schuif alle stenen willekeurig in de gleuven.

Alleen de koppen van de dieren zijn zichtbaar.

- De jongste speler begint. Hij pakt een steen zonder
deze om te draaien: hij kijkt alleen naar het dier voor zich.

De tegenspeler ziet de andere kant
van de gepakte steen.

Bij elke beurt zien de spelers het dier
voor zich. Het maakt niet uit welke speler

de steen pakt.

Een steen mag niet worden omgedraaid.

G 10 min

« De actieve speler zoekt het lichaam van zijn dier: \/
hij pakt een tweede steen.

- Als de actieve speler een steen met het
gezochte lichaam pakt, wint hij de 2 stenen.

Hij haalt ze van het bord en legt ze ernaast.
Daarna mag hij doorspelen.

- Als de actieve speler een ‘verkeerde’ steen pakt,
worden de stenen terug op het bord gelegd
(op dezelfde plaatsen).

Dan is de tegenspeler aan de beurt.

De eerste speler die 8 stenen heeft (dus 4 complete dieren) wint het spel!

T

Variant: Voor langere spellen verhoog je het aantal paren dat je moet zoeken (5, 6 of 7 paren).
Spreek dit aantal af voordat je met het spel begint.



Spelregler 4-99 &r 2 spelare

Bli den 1:a som aterskapar 4 djur.

« Placera spelbréddet i trd mellan de 2 spelarna.

- Bradet satts fast pa stodet i botten av ladan.
« Placera ut samtliga brickor slumpmassigt i skarorna.

Det enda som syns &r djurens huvud.
+ Den yngsta spelaren borjar. Hen tar en bricka utan
att vanda pa den: hen ser endast djuret pa framsidan.

Spelaren som sitter mittemot ser den andra
sidan av den valda brickan.

Under varje runda ser respektive spelare % ;
bara det djur som &r vant mot spelaren, .

oavsett vem det var som valde brickan.

Det ar inte tillatet att vanda pa brickan.

G 10 min

« Den aktiva spelaren soker efter kroppen till sitt djur och \/
véljer darfor ytterligare en bricka.

- Om den aktiva spelaren véljer en bricka =
med ratt kropp vinner spelaren de 2 brickorna. ‘f-_;‘ﬁ

Hen avlagsnar brickorna och lagger dem "’%
bredvid spelbradet. i

Sen far hen fortsatta sin spelrunda.

- Om den aktiva spelaren valjer "fel” bricka satts
brickorna tillbaka i spelbradet (pa samma platser).

Sedan gar turen vidare till motspelaren.

Den spelare som forst samlar pa sig 8 brickor (det vill séga 4 kompletta djur) vinner omgangen!

T

Variant: For langre partier, 6ka antalet par som ska hittas (5, 6 eller 7 par).
Bestam detta antal innan partiet inleds.



m Spilleregler > ;’ﬁ? (1)

Spillets formal: At blive den forste til at genskabe 4 dyr.
- Den aktive spiller leder efter sit dyrs krop.

Forberedelse af spillet: Han eller hun traekker en anden brik.
« Placer treepladen mellem de 2 spillere.

T e o - Hvis den aktive spiller traekker en brik
: : med den krop, han eller hun leder efter,
vinder spilleren de 2 brikker.

Spilleren fjerner dem fra pladen og leegger
dem ved siden af.

Derefter kan han eller hun spille igen.
« Placer pladen pa kanten inde i esken.

- Szt alle brikkerne tilfeldigt ned i spraskkerne. - Hvis den aktive spiller traekker en »forkert« brik,

seettes brikkerne tilbage pa pladen
(pa de samme steder).

Kun dyrenes hoveder er synlige.

Sadan foregar spillet:

- Den yngste spiller begynder. Spilleren traekker en brik uden Derefter er det modspillerens tur.

at vende den om: Spilleren ser kun det dyr, der vender mod ham eller

hende.
Q’ Den forste spiller, der vinder 8 brikker (dvs. 4 hele dyr), har vundet spillet!

Ty

Variant: For leengere spil kan man @ge antallet af par, der skal findes (5, 6 eller 7 par).
Bestem dette antal, inden spillet begynder.

Modspilleren ser derimod den anden

side af brikken, der er blevet trukket. ét‘:a
=

Ved hver tur ser spillerne det dyr,
der vender mod dem, uanset hvilken spiller
der traekker.

Man ma ikke vende en brik om.



Mpaswuna nrpsbl OT14 pno 99 net ffﬁ? 2 yrpoka G 10 MUHYT

+ AKTVIBHbBI UTPOK AOMXEH HaNTW TyNOBULLE CBOEro

6OPTUK BHYTPU KOPOOKYM 4 XKUBOTHBIX. VMBOTHOTO: OH 6epeT BTopYIo GULLKY.

« NomecTnTb AEpeBAHHOE NONIE MEXAY 2 UTPOKaMMU. - EC/V aKTUBHBIV MFPOK BbITAMVIBAET GULLKY <.
« MomecTuTb None Ha 6OPTHK BHYTPY KOPOOBKM. C HY?>KHbIM TyNI0OBMLLEM, TO OH BbINTPbIBAaET
e 2 duLKm. ‘:-.‘ .

OH 3abupaeT 1x C UrpoBOro Mons un
rnomelLaeT pAagoM C Co60.

|
'l-lﬁrﬂ.-'w-._*g
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R g o Mocne 3Toro oH MOXeT NPOLONIXKUTL UTpPY.

« B npor3BosibHOM nopsfke BCTaBUTb GULLIKK B Mpopesn
Ha nose Taknum o6pa3om, YToObl b1 BUAHDI TOJTIbKO
rOSIOBbl XKNBOTHbIX.

- ECi aKTVBHBIN UFPOK BbITATUBAET GULLIKY C HEMOAXOAALMM
Tynosuwiem, o6e GpULLIKM BO3BPaLLAOTCA Ha UFPOBOE none
(Ha cBOM NpeXkHMe mecTa).

« MepBbIM X0AWT camblii MnaawWwmit Nrpok. OH 6epeT GuLLKY,
He nepeBopayMBas ee, ¥ CMOTPUT TOJNIbKO Ha }KUBOTHOE,
KOTOpOe HaxoAUTCA nepea HAM.

B 3ToM cnyuae xof nepexoamT K ClefytoLemMy Urpoky.

MepBblii NTPOK, KOTOPOMY YAANIOCh BbINrpaTh 8 duLLeK (TO eCcTb cobpaThb 4 XKUBOTHbIX),

CTaHOBUTCSA NobeguTenem!

BapumaHT: 4511 6051€e NPOAOMIKITENIbHON UrPbl MOXKHO YBENNYNTb KOMMYECTBO KUBOTHBIX, KOTOPbIX
HYXHO co6paThb (5, 6 UK 7 XKMBOTHbIX). ONpeaenuTe 3To YNCNO Nepes HavanoMm Urpbl.

Ero conepHuk BUZMUT n3o6paxeHue
Ha 06paTHON CTOPOHE PULLKN.

Bo BpeMA KaXaoro xofa Nrpokn AOJIXKHbI
BNAETb TONTbKO TO XXNBOTHOE, KOTOpOE

HaxoAMTCA nepes HUMK, HE3aBUCUMO OT TOFO,
KTO 13 HUX 6epeT GpuLLKY.

MepeBopaunBaTtb GpULLKY APYro CTOPOHON Hefb3A.
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