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GETTING STARTED (fig.1)

Shuffle the 27 Animal tiles and place them in the center of the table with the photo face
up. Arrange them in a rectangle of 7 x 4 tiles. The Special tile “?” is placed in the center.

About the symbols (dice and tiles):

- The “number of feet” dice:

The animal has
between 0 .
<&

<__~ and 2 feet.

The animal Q The animal has
has 4 feet. 6 feet or more.
<&

- The «environment» dice:

P The animal’s o
The animal’s . . The animal’s
i N main environment . .
main environment . main environment
. is the sky. It can s
is the water. ) is the land.
fly / glide.

- The «food» dice:

The animal is The animal is ® The animal is
a herbivore. a carnivore. Q, an omnivore.

PLAYING THE GAME
When playing for the first time or with younger players, we recommend you use the
variations (see the end of the rules).
The player who does the best imitation of a cow throws all 3 dice. The result shows the
features of the animal to be found: its main environment, what it eats, and how many feet
it has. The first player to tap on the tile of the animal with the same features as those on
the dice checks if he is right by flipping the tile over: the symbols on the other side of the
tile must be the same as the symbols on the dice. If the player is right, he keeps the tile
and places it in front of him, animal side face up.

The next player clockwise then throws the 3 dice to start a new round. Only one animal
has all 3 features shown on the dice. The aim is to be the fastest to tap on the right
animal tile.

Example (fig.2): Peter throws the 3 dice. The result is: «4 feet — water - omnivore». There
is only one possibility. Nicholas is first to tap on the «sea turtle» tile. He turns the tile over
to check if he is right. If he is, he keeps the tile and places it front of him.

SPECIAL TILE «?»
If the animal with the features on the dice has already been won by a player in a previous
round: the aim is to be first to tap on the Special tile “?”, and announce the name of the
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player who has the right tile at the same time. The player who taps on the Special tile can
then take the Animal tile from his opponent. To save his tile, the player who has the right
tile has to be first to tap on the Special tile.

MISTAKE
If the player who taps on the tile first is mistaken (the animal does not have all the features
on the dice), the player must return a tile he won in a previous round (if any) to the center
of the table. Then a new round starts.

END OF THE GAME
2 players: the first player to have 5 tiles wins the game.
3-4 players: the first player to have 4 tiles wins.
More than 4 players: the first player to have 3 tiles wins.

VARIATIONS

Intermediate variation (for getting to know the game and the animals’ features): a player
chooses and throws 2 dice. In this case, there are 3 possible animals. The aim is to be first
to tap one of the Animal tiles with the 2 features.

Children’s variation (for younger players wanting to learn about animals fig.3): a player
chooses and throws 1 dice. In this case, there are 9 possible animals. In this version of
the game, several players can win a tile.

Example: Nicholas chooses to throw the «<number of feet» dice. The result is “4 feet”. David
taps on the “cow” tile, Nicholas on the «tiger» tile, and Peter on the “ant” tile. After checking,
David and Nicholas can keep their Animal tiles because they are right. Peter is wrong, so he
must return a tile he won earlier.

TILES’ DESCRIPTION

1 Eagle 10 Beaver 19 Tarantula
2 Bat 1 Crab 20 Human
3 Parrot 12 Crocodile 21 Caterpillar
4 Sugar glider 13 Manatee 22 Ant

5 Fly 14 Krill 23 Wild boar
6 Butterfly 15 Shark 24 Snake

7 Flying squirrel 16 Cuttlefish 25 Tiger

8 Ladybird 17 Sea turtle 26 Cow

9 Seagull 18 Goldfish 27 Worm

Note: Each animal's features have been chosen in a broad sense. For example, some animals linked with
the “water” environment also go on the «land». The feature chosen for the game is the most well-known for
the animal, given the educational context for younger players.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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MISE EN PLACE (fig.1)
Les 27 tuiles Animal sont mélangées et déposées au centre de la table de fagon a créer
un rectangle de 7 x 4, la tuile Spéciale «?» étant placée au centre. Les tuiles Animal sont
posées de maniére a ce que leur photo soit visible.

Explication des symboles (dés et tuiles) :
- Dé «nombre de pattes» :

L’animal posséde .
entre O et 2 pattes.
P <=

<&

L’animal posséde L’animal posséde
4 pattes. 6 pattes ou +

<&

- Dé «environnement» : B .
L’environnement

®
L’environnement privilégié de
privilégié de I'animal est le ciel,
I'animal est I'eau. il peut voler ou
planer.
- Dé «alimentation» :
L’animal L’animal
est herbivore. est carnivore.

L’environnement
privilégié de
I'animal est la terre.

L’animal
est omnivore.

o @

DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Pour une premiére partie ou avec des plus jeunes, nous vous conseillons de jouer avec
les variantes (voir fin de la régle).
Le joueur qui imite le mieux la vache lance les 3 dés, déterminant ainsi les caractéristiques
de I'animal recherché : son environnement privilégié, son mode d’alimentation et son
nombre de pattes. Le premier joueur qui pose la main sur la tuile qui correspond au tirage
vérifie qu'il a raison en retournant la tuile : les symboles du tirage doivent apparaitre sur le
dos de la tuile. S'il ne s’est pas trompé, il garde la tuile et la pose devant lui, face animal
visible.

Puis, le joueur suivant dans le sens horaire prend les trois dés et un nouveau
tour commence. Un seul animal combine exactement les trois critéres d’un tirage, il faut
donc étre le plus rapide a poser la main sur cette tuile.

Exemple fig.2 : Régis lance les trois dés et obtient le résultat : «4 pattes, eau, omnivorex.

Il n’y a qu'une possibilité. Nicolas est le premier a poser la main sur la tuile
«Tortue de mer». Apres vérification, il peut garder la tuile et la placer devant lui.

TUILE SPECIALE «?»
Si 'animal concerné par le tirage a déja été pris par un joueur, il faut étre le premier a
poser sa main sur la tuile Spéciale «?» en annongant le nom du joueur qui détient la
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tuile. Le joueur qui a posé sa main sur la tuile Spéciale peut alors voler la tuile Animal
concernée a son adversaire. Si le joueur qui détient la tuile concernée par le tirage pose
sa main en premier sur la tuile Spéciale, il la protege et peut donc la garder.

ERREUR
Si un joueur tape en premier mais qu'il s’est trompé et que I'animal ne correspond pas au
er tirage, il remet au centre de la table I'une des tuile qu'il a gagnées lors d’un tour précédent
nt (s'il en possede). Puis, un nouveau tour commence.

FIN DE LA PARTIE

A 2 joueurs : le premier qui cumule 5 tuiles devant lui gagne la partie.

A 3 et 4 joueurs : le premier qui cumule 4 tuiles devant Iui gagne la partie.

A plus de 4 joueurs : le premier qui cumule 3 tuiles devant Iui gagne la partie.

VARIANTES

Variante intermédiaire (pour se familiariser avec le jeu et les critéres) : le joueur dont
c’est le tour lance 2 dés de son choix. Il y a alors 3 bonnes réponses possibles. Il faut donc
étre le premier a poser la main sur I'une des 3 tuiles Animal qui répondent a ces 2 criteres.

Variante premier pas (pour les plus jeunes qui souhaitent découvrir les animaux fig.3) :
le joueur dont c’est le tour lance 1 dé de son choix. 9 Animaux correspondent a ce critére.
Dans cette variante, plusieurs joueurs peuvent gagner une tuile.

Exemple : Nicolas décide de lancer le dé «nombre de pattes». C'est la face
«4 pattes» qui apparait. Benjamin pose sa main sur la vache, Nicolas sur le tigre et Régis
sur la fourmi. Aprées vérification, Benjamin et Nicolas peuvent garder leur tuile Animal car
ils ont bien répondu. Régis qui s’est trompé doit rendre une tuile gagnée précédemment.

ec DETAIL DES ANIMAUX
es 1 Aigle 10 Castor 19 Tarentule
on 2 Chauve-souris 1" Crabe 20 Humain
ge 3 Perroquet 12 Crocodile 21 Chenille
le 4 Phalanger volant 13 Lamentin 22 Fourmi
al 5 Mouche 14 Krill 23 Sanglier
6 Papillon 15 Requin 24 Serpent
au 7 Ecureuil volant 16 Seiche 25 Tigre
wt 8 Coccinelle 17 Tortue de mer 26 Vache
U) 9 Mouette 18 Poisson rouge 27 Ver de terre
ile

Note : les critéres attribués aux animaux sont & prendre au sens large. Par exemple, certains animaux
associés a I'environnement «eau» sont capables d'aller sur la «terre». Nous avons choisi le critere qui
caractérise le mieux I'animal, notamment dans un contexte pédagogique, pour les plus jeunes.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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SPIELVORBEREITUNG (Abb. 1)
Mischt die 27 Tierplattchen. Legt sie dann mit der Fotoseite nach oben zu einem Rechteck

von 7 mal 4 Plattchen auf dem Tisch aus. Das Spezialplattchen ,?* legt ihr dabei wie in
der Abbildung in die Mitte.

Beschreibung der Symbole (Wiirfel und Plattchen):
- Der Wiirfel ,Anzahl der FiiRe":

( Das Tier hat 0 bis ( a Das Tier hat 4 ( Das Tier hat 6
2 FiiBe. FiRe. FiBe oder mehr.
<& <&

<&

- Der Wiirfel ,Lebensraum®: Der Haupt-

Der Haupt- Lebensraum
Lebensraum des des Tieres ist Der Haupt-
Tieres ist das der Hi I E Lebensraum des
or e =S Tieres ist das Land.
Wasser. kann fliegen oder
- Der Wiirfel ,Nahrung*: gleiten.

Das Tier ist ein Das Tier ist ein Das Tier ist ein
Pflanzenfresser. Fleischfresser. @2;, Allesfresser.

SPIELABLAUF

Wenn ihr zum ersten Mal oder mit jlingeren Spielern spielt, empfehlen wir, die Varianten
am Ende dieser Spielregel zu nutzen.

Derjenige von euch, der am besten eine Kuh nachahmen kann, wirft alle 3 Wiirfel. Das
Ergebnis zeigt die Eigenschaften des gesuchten Tieres: Seinen Lebensraum, was es
frisst und wie viele FuRRe es hat. Es gibt immer nur ein Tier, dessen Eigenschaften mit
den Symbolen auf den Wirfeln Gbereinstimmen. Euer Ziel ist es nun, das richtige Tier zu
finden und als Erster auf dessen Plattchen zu tippen.

Wer zuerst auf ein Plattchen tippt, dreht dieses um, damit ihr die Antwort Uberpriifen
koénnt. Die Symbole auf der Riickseite miissen mit denen der Wiirfel bereinstimmen.
Hat der Spieler auf das richtige Tier getippt, behalt er das Plattchen und legt es mit der
Tierseite nach oben vor sich ab.

@

Danach wirft der nachste Spieler im Uhrzeigersinn die 3 Wirfel, um eine neue Runde
zu beginnen.

Beispiel (Abb. 2): Daniel wirft die 3 Wiirfel. Das Ergebnis lautet: ,4 FiiBe — Wasser —
Allesfresser”. Es gibt nur ein passendes Tier. Annika tippt als Erste auf die
,Meeresschildkréte“. Sie dreht das Plattchen um und die Spieler priifen, ob sie richtig
liegt. Falls sie recht hat, behélt sie das Plattchen und legt es vor sich.

8
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SPEZIALPLATTCHEN ,,?“
Falls ihr die Eigenschaften eines Tieres wiirfelt, das bereits von einem Spieler gewonnen
wurde, ist es euer Ziel, als Erster auf das Spezialplattchen ,?* zu tippen und den Namen
des Spielers zu sagen, der das passende Tier besitzt. Wer das schafft, darf sich dieses
Tierplattchen vom Besitzer nehmen. Um sein Tier zu behalten, muss der Besitzer selbst
als Erster auf das Spezialplattchen tippen.
FALSCH GETIPPT
Falls der Spieler, der zuerst auf das Plattchen getippt hat, daneben liegt (das Tier hat nicht
alle Eigenschaften auf den Wiirfeln), muss er eines seiner vor ihm liegenden Tierplattchen
(falls er eines besitzt) in die Tischmitte zurlicklegen. Danach beginnt eine neue Runde.
SPIELENDE
Bei 2 Spielern: Wer zuerst 5 Tierplattchen gesammelt hat, gewinnt.
Bei 3 bis 4 Spielern: Wer zuerst 4 Tierplattchen gesammelt hat, gewinnt.
Bei 4 oder mehr Spielern: Wer zuerst 3 Tierplattchen gesammelt hat, gewinnt.

VARIANTEN

Einsteiger-Variante (um das Spiel und die Eigenschaften kennenzulernen): Ein Spieler
wirft 2 Wiirfel seiner Wahl. In diesem Fall gibt es 3 Tiere, die diese beiden Eigenschaften
besitzen. Das Ziel ist, als Erster auf eines der passenden Tierplattchen zu tippen.

Variante fiir Kinder (fir jingere Spieler, die etwas (iber Tiere lernen wollen, Abb. 3): Ein
Spieler wirft 1 Wiirfel seiner Wahl. In diesem Fall gibt es 9 mdégliche Tiere. In dieser
Variante des Spiels kdnnen mehrere Spieler ein Tierplattchen gewinnen.

Beispiel: Annika wéhit den Wiirfel ,Anzahl der FiiBe“. Das Ergebnis ist ,4 FiiBe“. Mirja
tippt auf die ,Kuh, Annika auf den ,Tiger“ und Daniel auf die ,Ameise“. Nachdem sie die
Riickseiten gepriift haben, dtirfen Mirja und Annika ihr Tierpléttchen behalten, weil sie richtig
lagen. Daniel liegt daneben und muss eines seiner gewonnenen Pléttchen zuriicklegen.

BESCHREIBUNG DER PLATTCHEN

1 Adler 10 Biber 19 Vogelspinne
2 Fledermaus 1" Krabbe 20 Mensch
3 Papagei 12 Krokodil 21 Raupe

4 Gleitbeutler 13 Seekuh 22 Ameise

5 Fliege 14 Krill 23 Wildschwein
6 Schmetterling 15 Hai 24 Schlange
7 Gleithérnchen 16 Tintenfisch 25 Tiger

8 Marienkéafer 17 Meeresschildkréte 26 Kuh

9 Mowe 18 Goldfisch 27 Wurm

Hinweis: Die Eigenschaften der Tiere wurden im weiteren Sinne gewahlt. Zum Beispiel kénnen sich manche
Tiere, deren Lebensraum als ,Wasser* angegeben ist, auch auf ,Land* bewegen. Firr das Spiel haben wir

diejenigen Eigenschaften gewahlt, die jiingere Spieler am ehesten den Tieren zuordnen wiirden.

® & © 2016 Gigamic nach einem Konzept von JC. Pellin & C. Kruchten.
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AAN DE SLAG (fig. 1)
Schud de 27 dierentegels en leg ze in het midden van de tafel met de afbeeldingen naar

boven. Rangschik de tegels vervolgens in een rechthoek van 7x4 tegels. De Speciale
tegel <?> wordt in het midden geplaatst.

Over de symbolen (dobbelstenen en tegels):
- De <aantal poten> dobbelsteen:

Het dier heeft tus- Q a Het dier heeft 4
sen 0 en 2 poten poten

<& <&

Het dier heeft 6 of
meer poten

<&

- De <omgeving> dobbelsteen:
Het dier leeft met

Het dier leeft met name in de lucht. Het dier leeft met
name in het water. Het kan viiegen/ name op het land.
zweven.
- De <voedsel> dobbelsteen:
Het dier Het dier Het dier is
eet planten. eet vlees @2;, een alleseter.

HET SPEL SPELEN
Als het spel de eerste keer met jongere spelers gespeeld wordt raden we het aan de
variaties te gebruiken. (zie hiervoor het einde van de spelregels).

De speler die het beste een koe na kan doen gooit de drie dobbelstenen. De getoonde
afbeeldingen laten de drie kenmerken zien van het dier dat gevonden moet worden: zijn
leefgebied, wat het eet en hoeveel poten het heeft. De eerste speler die op de tegel
tikt van het dier met dezelfde kenmerken als op de dobbelstenen kijkt of hij het goed
heeft door de tegel om te draaien: de symbolen op de achterkant van de tegel moeten
overeenkomen met de symbolen op de dobbelstenen. Als de speler het goed heeft
mag hij de tegel houden en voor zich neerleggen met de afbeelding van het dier naar
boven gericht. De volgende speler (met de wijzers van de klok mee) gooit dan de drie
dobbelstenen om een nieuwe ronde te starten. Er is slechts één dier met alle drie de
kenmerken die op de dobbelstenen getoond worden. Het doel is om de eerste te zijn die
de tegel met het juiste dier aantikt.

Voorbeeld (fig. 2): Peter gooit de drie dobbelstenen. Het resultaat is: <4 poten — water —
alleseter>. Er is slechts één goede oplossing. Nicholas is de eerste die de tegel met de
zeeschildpad aantikt. Hij draait de tegel om om te zien of hij het goed heeft. Als hij het
goed heeft mag hij de tegel houden en voor zich neerleggen.

10
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SPECIALE TEGEL <?>
Als het dier met de kenmerken op de dobbelstenen al in een vorige ronde gewonnen is
door een speler is het doel om als eerste op de Speciale tegel <?> te tikken, en de naam
van de speler te noemen die de tegel op dat moment in zijn bezit heeft. De speler die op
de Speciale tegel heeft getikt mag vervolgens de tegel van zijn tegenstander afpakken.
Om zijn tegel veilig te stellen moet de speler met de juiste tegel de eerste zijn die op de
Speciale tegel tikt.
FOUT
Als de speler die het eerst op een tegel tikt het fout heeft (het dier heeft niet alle
kenmerken van de dobbelstenen), moet deze speler een tegel die hij in een eerdere
ronde heeft gewonnen terugleggen in het midden van de tafel. Vervolgens wordt er een
nieuwe ronde gestart.

EINDE VAN HET SPEL
2 spelers: de eerste speler die 5 tegels voor zich heeft liggen wint.
3-4 spelers: de eerste speler die 4 tegels heeft wint.
Meer dan 4 spelers: de eerste speler die 3 tegels heeft is de winnaar.
VARIATIES

Variatie om het spel en de k ken te leren k : Een speler kiest en gooit twee
dobbelstenen. In dit geval zijn er drie mogelijke dieren. Het doel is om de eerste te zijn die
het dier aantikt met de op de twee dobbelstenen getoonde kenmerken.

Kindervariatie (voor jongere spelers die meer willen leren over dieren fig. 3):
een speler gooit één van de dobbelstenen. In dit geval zijn er negen mogelijke dieren. In
deze versie van het spel kunnen verschillende spelers een tegel winnen.

Voorbeeld: Nicholas kiest ervoor om de <aantal poten> dobbelsteen te gooien. Het resultaat
is <4 poten>. David tikt op de <koe> tegel, Nicholas op de <tijger> tegel en Peter op de
<mier> tegel. Na het controleren mogen David en Nicholas hun tegels houden omdat ze
het goed hebben. Peter heeft het fout en moet daarom een tegel die hij eerder gewonnen
heeft terug leggen.

BESCHRIJVING VAN DE TEGELS

1 Adelaar 10 Bever 19 Vogelspin
2 Vleermuis 1" Krab 20 Mens

3 Papegaai 12 Krokodil 21 Rups

4 Suikereekhoorn 13 Zeekoe 22 Mier

5 Vlieg 14 Garnaal 23 Wild zwijn
6 Vlinder 15 Haai 24 Slang

7 Vliegende eekhoorn 16 Inktvis 25 Tijger

8 Lieveheersbeestje 17 Zeeschildpad 26 Koe

9 Meeuw 18 Goudvis 27 Worm

Opmerking: de kenmerken van elk dier zijn uitgekozen in de ruimste zin van het woord. Sommige dieren zijn
bijvoorbeeld verbonden aan het leefgebied <water> terwijl ze ook op hetland leven. Het kenmerk waarvoor gekozen
is in dit spel is het meest bekende kenmerk van het dier, gezien de educatieve context voor jongere spelers.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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PARA COMENZAR (fig.1)

Las 27 fichas Animal son barajadas y puestas en el centro de la mesa para crear un
rectangulo de 7 x 4, la ficha Especial “?” debe de ser colocada en el centro. Las fichas
Animal son puestas de manera que su foto sea visible.

Explicacion de los simbolos (dados y fichas)
- Dado “numero de patas”:

Q El animal tiene .
entre 0y 2 patas.
vep <=

<&

El animal tiene El animal tiene
4 patas. 6 patas o mas.

<&

- Dado “medio ambiente”: El principal medio

®
El principal medio ambiente del
ambiente del animal es el cielo,
animal es el agua. puede volar o

deslizarse.

- Dado “alimentacion”:
El animal El animal
es herbivoro. es carnivoro.

El principal medio
ambiente del
animal es la tierra.

El animal
es omnivoro.

o @

PROCEDIMIENTO

Cuando se juega por primera vez o con los mas jévenes, le sugerimos jugar con las
variantes (ver el fin de las reglas).

El jugador que mejor imita a la vaca lanza los 3 dados, determinando de esta manera
las caracteristicas del animal buscado: su principal medio ambiente, su modo de
alimentacion y su nimero de patas. El primer jugador que pone su mano sobre la
ficha que corresponde a las caracteristicas de los dados verifica si esta en lo correcto
volteando la ficha: los simbolos en el otro lado de la ficha deben de ser los mismos que
los simbolos en los dados. Si el jugador esta en lo correcto, él conserva la ficha y la pone
delante de él, cara arriba del lado animal.

Después, el siguiente jugador en el sentido de las manecillas del reloj toma los tres dados
y una nueva ronda comienza. Solo un animal tiene las tres caracteristicas mostradas
en los dados, por lo que tiene que ser el mas rapido en poner la mano sobre esa ficha.
Ejemplo (fig.2): César lanza los tres dados y obtiene el resultado: “4 patas, agua,
omnivoro”. Solo hay una posibilidad. Marco es el primer jugador en poner la mano sobre
la ficha “Tortuga marina”. Después de la verificacion, él puede conservar la ficha y la
pone delante de él.

12

e 200 & nmmI scxnn® voovmmanD

o m oo

B [ <Y



un
as

as

ra
de

la
to
ue
ne

FICHA ESPECIAL “?”

Si el animal con las caracteristicas de los dados ya ha sido ganado por otro jugador en
las rondas anteriores: el objetivo es ser el primer jugador en poner su mano sobre la
ficha Especial “?” y anunciar el nombre del jugador que tiene la ficha. El jugador que ha
puesto su mano sobre la ficha Especial a continuacion, puede tomar la ficha Animal de su
oponente. El jugador que tiene la ficha que corresponde con las caracteristicas tiene que
ser el primero en poner su mano sobre la ficha Especial y asi la protege y la conserva.
ERROR

Si un jugador es el primero en poner su mano sobre la ficha y se equivoca (el animal no
tiene las caracteristicas de los dados), el jugador debe de regresar al centro de la mesa
una de sus fichas que ha ganado en las rondas anteriores (si la tiene). Después, una
nueva ronda comienza.

FIN DEL JUEGO
Para 2 jugadores: el primero que acumule 5 fichas gana el juego.
Para 3 y 4 jugadores: el primero que acumule 4 fichas gana el juego.
Para mas de 4 jugadores: el primero que acumule 3 fichas gana el juego.

VARIANTES

Variante Intermediario (para familiarizarse con el juego y las caracteristicas): el jugador
que tiene el turno lanza 2 dados de su opcion. En este caso, hay 3 posibles respuestas
correctas. Por lo tanto, tiene que ser el primero en poner la mano sobre una de las 3
fichas Animal que corresponde a esas caracteristicas.

Variante para los pequenos (para los méas pequefios que deseen descubrir a los animales
fig.3): el jugador que tiene el turno lanza 1 dado de su opcion. 9 animales corresponden a
esta caracteristica. En esta variante, varios jugadores pueden ganar una ficha.

Ejemplo: Diego decide lanzar el dado “ntimero de patas”. El resultado es “4 patas”. Nicolas
pone su mano sobre la vaca, Diego sobre el tigre y César sobre la hormiga. Después de
la verificacion, Nicolas y Diego pueden conservar su ficha Animal porque no han cometido
error. César quien se ha equivocado debe regresar una ficha ganada anteriormente.

DESCRIPCION DE LAS FICHAS

1 Aguila 10 Castor 19 Tarantula
2 Murciélago 1 Cangrejo 20 Humano
3 Loro 12 Cocodrilo 21 Oruga
4 Falangero del azticar 13 Manati 22 Hormiga
5 Mosca 14 Kril 23 Jabali
6 Mariposa 15 Tiburén 24 Serpiente
7 Ardilla Voladora 16 Sepia 25 Tigre
8 Mariquita 17 Tortuga marina 26 Vaca
9 Gaviota 18 Carpin dorado 27 Lombriz

Nota: Las caracteristica de cada animal han sido elegidas en un sentido general, por ejemplo, algunos
animales asociados al medio ambiente “agua” son capaces de estar en la “tierra”. Las caracteristicas elegidas
para el juego son la mejor conocida para el animal, dando un contexto educativo para los més jovenes.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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PREPARAZIONE (fig.1)
Le 27 tessere Animali vengono mescolate e disposte al centro del tavolo a formare un
rettangolo di 7 x 4 con in pill la tessera Speciale “?” piazzata al centro. Le tessere sono
disposte in modo che le foto siano visibili.

Spiegazione dei simboli (dadi e tessere)
- Dado “numero di zampe”

L’animale ha da Q a L’animale ha Q L’animale ha
0 a 2 zampe. 4 zampe. 6 o pit zampe.

<& <&

- Dado “ambiente”
L’ambiente

di elezione
dell’animale &
l'acqua.

L’ambiente

di elezione
dell’animale é il
cielo, dove puo
volare o planare.

L’ambiente

di elezione
dell’animale é la
terra.

@

- Dado “alimentazione”

L’animale
é erbivoro.

®
@ O

L’animale ® L’animale
é carnivoro. @, & onnivoro.
SVOLGIMENTO DI UNA PARTITA

Per una partita di introduzione con i pit giovani il nostro consiglio & di giocare usando le
varianti (vedi alla fine del regolamento).

Il giocatore che imita meglio il verso della mucca lancia i 3 dadi che a quel punto
determinano le caratteristiche dell'animale ricercato: il suo ambiente di elezione, la sua
alimentazione e il numero delle sue zampe. Il primo giocatore che posa la mano sulla
tessera che corrisponde al lancio dei dadi verifica se ha indovinato girando la tessera: i
simboli risultanti dal lancio compaiono sul retro della tessera e se ha indovinato la trattiene
posandola davanti a sé con 'immagine dell'animale ben in vista.

Il giocatore alla sinistra lancia a sua volta i dadi e inizia un nuovo turno. Solo un animale
assomma esattamente i tre criteri di ogni lancio; occorre percid essere il piu veloce nel
posare la mano su questa tessera.

Esempio fig.2 : Mario lancia i 3 dadi e ottiene la serie «4 zampe, acqua, onnivoro». C'e
soltanto una possibilita. Nicola posa per primo la mano sulla tessera «Tartaruga marina».
Fatta la verifica, lui prende la tessera e la pone davanti a sé.
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TESSERA SPECIALE «?»
Se I'animale corrispondente al lancio dei dadi & gia stato preso da un altro giocatore,
bisogna essere il primo a posare la mano sulla tessera Speciale «?» dichiarando il nome
del giocatore che detiene quella tessera. In questo modo si puo rubare la tessera Animale
gia assegnata a un avversario. Se il giocatore che detiene la tessera corrispondente al
lancio posa lui per primo la mano sulla tessera Speciale, in questo modo la protegge e
la conserva per sé.

ERRORE

Se un giocatore posa la mano per primo, pero si sbaglia e I'animale non corrisponde al
lancio dei dadi, deve restituire una delle sue tessere vinte in precedenza (se ne possiede).
Si prosegue quindi con un nuovo turno.

FINE DELLA PARTITA
In 2 giocatori il primo che conquista 5 tessere vince la partita.
In 3 0 4 giocatori il primo che conquista 4 tessere vince la partita.
In piu di 4 giocatori, il primo che conquista 3 tessere vince la partita.

VARIANTI

Variante intermedia (per familiarizzare con il gioco e le sue regole): il giocatore di turno
lancia 2 dadi a sua scelta. In questo caso ci sono 3 possibili risposte corrette; bisogna
quindi essere il primo a posare la mano su una delle 3 tessere che soddisfano i 2 criteri
dei dadi lanciati.

Variante primi passi (per i pit piccoli che desiderano scoprire gli animali; v. fig.3):
il giocatore di turno lancia 1 dado a sua scelta. 9 animali corrispondono al criterio uscito
dal lancio. In questa variante possono guadagnare una tessera piu giocatori.

Esempio: Nicola decide di lanciare il dado “numero di zampe”. Compare la faccia “4 zampe”.
Beniamino posa la mano sulla mucca, Nicola sulla tigre e Mario sulla formica. Fatta la
verifica, Beniamino e Nicola possono tenersi la loro tessera Animale, mentre Mario che ha
sbagliato deve restituire una tessera vinta in precedenza.

ELENCO DEGLI ANIMALI

1 Aquila 10 Castoro 19 Tarantola
2 Pipistrello 1" Granchio 20 Umano
3 Pappagallo 12 Coccodrillo 21 Bruco
4 Petauro 13 Lamantino 22 Formica
5 Mosca 14 Krill 23 Cinghiale
6 Farfalla 15 Pescecane 24 Serpente
7 Scoiattolo volante 16 Seppia 25 Tigre

8 Coccinella 17 Tartaruga marina 26 Mucca
9 Gabbiano 18 Pesce rosso 27 Verme

N.B. le caratteristiche attribuite agli animali sono da intendersi in senso lato. Ad esempio, certi animali associati
all'ambiente “acqua” sono in grado di muoversi sulla “terra”. In questi casi abbiamo scelto la caratteristica che
¢ prevalente nellanimale, specie se tiene conto del contesto pedagogico quando ci si rivolge ai pili piccoli.

® & © 2016 Gigamic da un'idea di JC. Pellin & C. Kruchten.
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PREPARAGAO DO JOGO

Embaralhe as 27 pegas e coloque-as no centro da mesa com a imagem virada para cima.
Organize-as em um retangulo de 7x4 pecas. A Pega Especial “?” é colocada no centro.

Sobre Simbolos (dados e pecgas):
- Dado “Quantidade de Patas”:

O animal tem ~La O animal tem
entre 0 e 2 patas. 4 patas.
00— P A

- Dado “Ambiente”:

O animal tem
6 patas ou mais.

<&

O ambiente o a mb/en? e O ambiente
A principal é o céu. P
principal do principal
. P Ele pode <
animal é a agua. é aterra.
voar/planar.
- O Dado "Alimento”:
O animal é O animal é ® O animal é
Herbivoro. Carnivoro. @? Onivoro.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Em uma primeira partida ou com jogadores mais novos, aconselhamos a usar as
Variagdes (veja no final das regras).

O jogador que fizer a melhor imitagdo da vaca, langa todos os 3 dados. O resultado dos
dados mostra as caracteristicas do animal a ser encontrado: € um ambiente principal, do
que ele se alimenta e quantas patas ele tem. O primeiro jogador que bater na peca do
animal que tiver as mesmas caracteristicas correspondentes as que os dados mostram,
verifica se ele esta certo virando a pega: os simbolos devem aparecer do outro lado da
peca, eles devem ser os mesmos simbolos dos dados. Se o jogador tiver certo, ele fica
com a pega e a coloca em sua frente, com o lado do animal virado para cima.

O préximo jogador em sentido anti-horario, langa 3 dados para comegar assim, uma nova
rodada. Apenas um animal tem as 3 caracteristicas mostradas nos dados.

Objetivo é ser o mais rapido a bater na pega que tem o animal certo.

Exemplo (fig.2): Pedro langa os 3 dados. O resultado obtido é “ 4 patas- agua- onivoro”.
Somente ha uma possibilidade. Nicolas é o primeiro a bater na pega da “ tartaruga”. Ele
vira a peca para verificar se ele esta certo. Se ele estiver, ele fica com a pecga e a coloca
na frente dele.

16

o™ o maosnn®

LU

= W N

hOomm Th e Do e S

(ol




as

os
do
do
m,
da
ca

va

PECA “ESPECIAL”
Se o animal com as caracteristicas mostradas nos dados ja tiver sido pego por um jogador
na rodada anterior: o objetivo € ser o primeiro a bater na Pega Especial “?”, e anunciar
ao mesmo tempo o nome do jogador que tem a pega certa. O jogador que bater na Peca
Especial, pode pegar do jogador adversario a pega em que esta o animal. Para salvar a
sua pega, o jogador que tiver a pega certa, deve ser o primeiro a bater na Peca Especial.
ERROS
Se o jogador que bateu na peca primeiro estiver errado (se o animal nao tiver todas as
caracteristicas mostradas nos dados), o jogador deve virar uma peca que ele ganhou na
rodada anterior (caso ele tiver) ao centro da mesa. E assim, uma nova rodada comeca.

FIM DO JOGO
2 Jogadores: o primeiro jogador que tiver 5 pegas, € o ganhador do jogo.
3-4 Jogadores: o primeiro jogador que tiver 4 pecas, ganha o jogo.
Mais de 4 Jogadores: o primeiro jogador que tiver 3 pegas, ganha o jogo.

VARIANTES

Variante intermediaria (para conhecer o jogo e as caracteristicas): um jogador escolhe
e lanca 2 dados. Nesse caso, teremos a possibilidade de 3 animais. O objetivo é ser o
primeiro a bater em uma das pegas dos animais com 2 caracteristicas.

Variante para as criangas (para os jovens jogadores que querem aprender sobre 0s
animais fig.3): um jogador escolhe e langa 1 Dado. Nesse caso, ha 9 animais possiveis.
Nessa versao do jogo, varios jogadores podem ganhar uma pega.

Exemplo: Nicolas escolhe langa o Dado “quantidades de patas”. O resultado é “ 4 patas”.
Davi bate na peca da “vaca”, Nicolas, na pega ” tigre”, e Pedro, na pega” formiga”. Depois
de verificado, Davi e Nicolas podem ficar com suas pegas de Animal pois eles estéo certos.
Pedro esta errado, sendo assim ele deve revirar a pega que ele ganhou anteriormente.

DESCRIGAO DAS PEGAS

1 Aguia 10 Castor 19 Tarantula
2 Morcego 1" Caranguejo 20 Humano
3 Papagaio 12 Crocodilo 21 Lagarta
4 Petauro de Agucar 13 Peixe Boi 22 Formiga
5 Mosca 14 Camarao 23 Javali
6 Borboleta 15 Tubaréo 24 Cobra
7 Esquilo Voador 16 Polvo 25 Tigre

8 Joaninha 17 Tartaruga do Mar 26 Vaca

9 Gaivota 18 Peixe Dourado 27 Minhoca

Nota: Cada caracteristica atribuida aos animais tem sido escolhida num senso amplo. Por exemplo, alguns

animais ligados ao ambiente “agua”, também s&o capazes de irem a “terra”. A caracteristica escolhida para

0jogo € a mais bem-conhecida para o animal, dando um contexto pedagdgico aos mais jovens jogadores.
® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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SPELFORBEREDELSER (figur 1)
Blanda de 27 djurbrickorna och placera dem i mitten av bordet/spelytan med djurbilderna

uppat. Arrangera brickorna i en rektangel (7x4 brickor). Specialbrickan «?» placeras i
mitten.

Om symbolerna (tarningar och brickor)
- "Antal fotter’-téarningen

Djuret har mellan .
0 och 2 fotter.
<& <&

Djuret har
4 fétter.

Djuret har
6 eller fler fotter.

- "Omgivning-tarningen

Djurets Djurets .
. . Djurets
@ rwes,, @
vatten. Det kan flyga/glida. omgivning &r land.
- "Mat’-térningen
Djuret Djuret
&r véxtétare. &r kottétare

SPELA SPELET

N&r man spelar spelet for forsta gangen och/eller spelar med yngre spelare,
rekommenderar vi att ni spelar med variationer (se i slutet av spelreglerna).

Djuret
&r allétare

Den spelare som gor den basta imitationen av en ko, kastar alla 3 téarningarna. Resultatet
visar egenskaperna for djuret som ska hittas: Dess huvudsakliga omgivning, vad det
ater och hur manga fotter det har. Den spelare som forst knackar pa brickan vars djur
har egenskaperna som tarningarna visar, kollar om han/hon har ratt genom att vanda
upp baksidan pa brickan och jamfér brickans symboler med symbolerna pa térningarna.
Alla symboler maste stdmma Sverens. Om spelaren har ratt s& sparar denne den vunna
brickan framfér sig med djurbilden synlig.

Nasta spelare (medurs riktning) kastar sedan de 3 tarningarna for att bérja en ny omgang.
Bara ett djur har alla 3 egenskaperna som visas pa tarningarna. Malet ar att bli forst att
knacka pa rétt djurbricka.

Exempel (figur 2): Peter kastar de 3 tdrningarna. Resultatet blir: "4 fétter— vatten — allétare”.
Det finns bara ett rétt alternativ. Niklas &r forst att knacka pa "havsskéldpadda™brickan.
Niklas véander dérefter brickan for att se om han har rétt. Om han har rétt, sparar han
denna bricka framfér sig med havsskéldpaddan synlig.
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SPECIALBRICKA «?»
Om djuret med alla egenskaper som térningarna visar redan har vunnits av en spelare i en
tidigare omgang, galler det att bli forst att knacka pa specialbrickan och sdga namnet pa
den spelare som har den brickan. Den spelare som knackat pa specialbrickan och hade
ratt, kan 6verta den vunna brickan fran motstandaren. Om det ar innehavaren sjalv som
ar forst att knacka pa specialbrickan sa har denne forsvarat sig och far behalla brickan.
MISSTAG
Om spelaren som knackat pa brickan forst har fel (djurets egenskaper stammer inte
Overens med egenskaperna som visas pa tarningarna), maste denne lagga tillbaka en
tidigare vunnen bricka (om mgjligt) i mitten av spelytan. Déarefter borjar en ny omgang.
SPELETS SLUT
2 spelare: Den spelare som forst har 5 vunna brickor, vinner spelet.
3-4 spelare: Den spelare som forst vunnit 4 brickor.
4 eller fler spelare: Den spelare som forst vunnit 3 brickor.

VARIATIONER

Enklare variant (fér att ldra kdnna spelet): En spelare valjer och kastar 2 tarningar. |
denna variant finns det 3 majliga djur. Malet ar att forst knacka pa en av djurbrickorna
med dessa tva egenskaper.

Barnens variant (fér yngre spelare som Vvill ldra sig om djur figur 3): En spelare véljer
och kastar 1 térning. | denna variant finns det 9 méjliga djur. Barnvarianten gor det ocksa
mojligt for flera spelare att vinna en bricka.

Exempel: Niklas viéljer att kasta "Antal fotter-tdrningen. Resultatet blir "4 fétter”. David
knackar pa "Ko™-brickan, Niklas pa "Tiger-brickan och Peter pa "Myra™brickan. Efter
kontroll sa far David och Niklas behélla sina brickor eftersom de hade rétt. Peter hade fel
och maste dérfor lagga tillbaka en bricka han tidigare vunnit.

BRICKORNAS BESKRIVNING

1 Om 10 Baver 19 Fagelspindel
2 Fladdermus 1" Krabba 20 Manniska
3 Papegoja 12 Krokodil 21 Fjarilslarv
4 Liten flygpungekorre 13 Sjoko 22 Myra

5 Fluga 14 Krill 23 Vildsvin

6 Fjaril 15 Haj 24 Orm

7 Flygekorre 16 Blackfisk 25 Tiger

8 Nyckelpiga 17 Havsskdldpadda 26 Ko

9 Fiskmas 18 Guldfisk 27 Mask

Notera: Varje djurs egenskaper har valts ur ett brett perspektiv. T.ex. vissa djur som ldnkats med "vatten’-
omgivningen kan aven forekomma pa land. Egenskapen som valts for spelet ar det som ar mest kant for

djuret. Detta for att vara enklare for yngre spelare.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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MPOETOIMAZIA (eik. 1)
AvakaTéyTe Ta 27 TTACKIDIO ZWWwV Kal TOTTOBETAOTE Ta OTO KEVTPO TOU TPATTEGIOU PE AVOIXTH
TNV TTAEUpPA pe TN Qwroypagia. PTIdgTe pe autd éva TTapaAANAGYPapHO 7 X 4 TTAaKISIWV.
To €181k6 TTAQKISIO «?» TOTIOBETEITAI OTO KEVTPO.

ZXETIKA pe Ta oUPBOAa (Japia kai TTAaKiSI):
- Ta Zapia «apIBPOS TTOSIWV»:

(02 o™ (18) pgimae  ([6D) regnainps "
S 4 méoia. pIO0OTED

2 média. =~ <~ 7 moédia.
- Ta Zapia «TePIBAAAOVTOGN:

To mepiparov To mepiPdMov
mou gerro (wq mou eI 10 {wo
ivar 0 oupavog. . 3

Mrropei va meraéel. elvai n orepid.

To mepiBdaArov
mou (&1 70 {Wo
givai 10 vepo.

- Ta {Gpia «paynToux:
To {wo eivar To {wo eivar
QuTOQPAaYyO. OapKoPayo.

To qwo eivai
Tapeayo.

@ @

MAIZONTAZ TO MAIXNIAI

Otav TaifeTe yia TTPWTN QOPG 1 PE VEOTEPOUG O€ NAIKIa TTAIKTEG, OAG TIPOTEIVOUNE Va
XPNOIHOTIOINCETE TIG TTAPAAAQYEG (DEITE OTO TEAOG TWV KAVOVWY).

O TaiKTNG TTOU TTI0 ETNITUXNMEVA IYEiTal pia ayeAdda pixvel kail Ta 3 {dpia. To amroTéAeopa
OeiXVEl T XApaKTNPIOTIKG TOU {Wou TTou TTPETTEl va BPeBei: To TTEPIBEAAOV TOU, TI TPWEL,
kal Téoa modia €xel. O TPWTOG TTAIKTNG TTOU Ba aKOUNTIACE! TO TTAAKISIO TOU {Wou HE
XAPaAKTNPIOTIKG TTou TTIoTeUEl OTI €ival idia e auTd TTou €pepav Ta {apia eAEyXel av €XEl
Sikio yupilovTag 1o TTAaKiSI0: Ta GUPBOAa otV GAAN TTAEUpd Tou TTACKIBIOU TTPETTEN VA Eival
akpIBWG Ta idia pe Ta oupBoAa oTa {apia. Av o Traiktng éxel 8ikio, Kepdiel TO TTAAKIBIO Kal
TO TOTTOBETET PTTPOCTA TOU PE AVOIXTH TNV TTAEUPA HE TN QUTOYPAPia.

21N OUVEXEIDQ O ETTOPEVOG DEGIOaTPOPA TTAIKTNG PiXVel Ta 3 {apia yia va EeKIVAOEN évag VEOG
YUpog. Mévo éva {wo €xel Kal Ta 3 XapakTnPIoTIKE TTou gaivovTal oTa {apla. ZKOTTog 00g
€ival va €i0Te 0 YPNYyopoTEPOG TTOU Ba OKOUPTIAOEI TO OWOTO TTACKIDIO {Wou.

TMapadeyua (eik. 2): o Mérpog pixver ta 3 {Gpia. To amoréAeoua eival: «4 modia — vepd
— mapdayo». Ymapxel pévo pia emAoyn. O Nikog akouutrdel mpwrog 1o mAakidio g
«BaAdooiag xeAwvagy. upiler To TAakidio otnv GAAN Tou Asupd yia va eAéyéer av éxer
dikio. Av 6viwg éxel, Ba kepdioel To TTAakidIo kai 6a 10 TOTTOBETOE! TTPOOTE TOU.
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EIAIKO MAAKIAIO «?»
Av TO (WO PE TO XAPAKTNPIOTIKG Twv Jopiwv €xel Adn KepdnBei améd évav Taiktn o€
TrponyoUpevo yUpo: oKOTTOG 00G Eival va €i0TE O TTPWTOG TTou Ba akoudToel To EidIkd
TTAOKI®IO «?», Kal TAUTOXPOVa Ba aVAKOIVWOEI TO GVOUO TOU TIaiKTN TTOU £X€l TO OWOTO
TAakidio. O TraikTng TTou Ba akoupToel To EISIkG TTAaKidIO pTTOpEi TOTE va TIApEl TO
TTAOKi®I0 Zwou a1réd Tov avTiTmaAd Tou. MNa va owoel To TTAaKidIO Tou, 0 TTAIKTNG TToU £XEl
To owoTO TTAaKidIo Ba TpETTel va eival ekeivog TTou Ba akoudTIoEl TTPWTOG To EIdIkG
TAaKidIo.

AAGOZ

Av 0 TTaiKTNG TTOU OKOUUTTACEI TTPWTOG TO TTAAKISIO Kdavel AdBog (To {Wwo dev €xel OAa Ta
XAPAKTNPIOTIKA Twv {apiwv), TIPETTEI va ETMIOTPEWE! €va TTAAKIOIO TTou €xel KePDioel o€
TTponyoUpEevo yUpo (av €xel) oTo KEVTPO Tou Tpatediol. Katomiv Eexivael évag véog yUpog.

TO TEAOZ TOY MAIXNIAIOY

2 TIOIKTEG: O TTPWTOG TTAKTNG TToU Ba £xel 5 TTAGKISIO PTTPOCTE TOU €ival O VIKNTAG.

3-4 TTaiKTEG: O TTPWTOG TTAIKTNG TToU Ba €xel 4 TTAakidIa ival 0 VIKNTAG.

MepioodTEPOI OTTO 4 TIAIKTEG: O TTPWTOG TTAIKTNG TToU Ba £xel 3 TTAAKIdIA.

MAPAAANATEZ

Evéidueon MapaAdayn (yia va yvwpioere 1o maixvidl Kal Ta XapaKTNpPIoTIKG) : évag
TIaikTNG €TMAéyEl Kal pixvel 2 {dpia. e auTh TNV TePITITwaon, utdpyouv 3 mlava {wa.
ZKOTTOG 0ag €ival va €i0Te O TTPWTOG TTou Ba akouuTIAoEl éva atréd Ta TTAaKidIo ZWwv JE
QUTA TO 2 XOPOKTNPIOTIKG.

Maidikn mapaAAayn (yia vedrepoug o€ nAikia raikreg mou 6éAouv va udBouvyiara {wa EIK.3) :
évag aiktng emAEyel kai pixver 1 {apl. Z€ auti TNV TePiTTTwaon, urrdpyouv 9 mbava {wa. S
aurtr Tnv mapaAAayn Tou maixvidioU, ToAAoi maikTes pmopouv va kepdioouv Eva TTAakidio.

TMapdadeiyua: o Nikog emAéyer va piger 1o {Gpi «apiBuds modiwv». To amoréAeoua eivar
«4 média». O Anuntpng akouutrder 1o mAakidio Tng «ayeAadagy, o Nikog 10 TAakidio g
«Tiypns» kai o MéTpog 10 mAaKidIo Tou «uupunykioU». Metd Tov éAeyxo, o Anunteng kai o
Nikog pmopouv va kparrjoouv ta mAakidia {wwv Toug erreidn gixav dikio. O MéTpog ékave
AdBog, omére mpémel va emoTpéwel éva TTAQKIOIO TTOU KEPOIOE O€ TTPONYOUUEVO YUpPO.

NEPIFPA®H NAAKIAIQN

1 Aetdg 10 KdoTopag 19 TapavToUAa
2 NuxTepida 1" KaBoupag 20 AvBpwTTog

3 MarraydAog 12 Kpokddeihog 21 Kapma

4 Sugar Glider 13 QaAdoaoia AyeAdda 22 Muppryki

5 Muya 14 KpiA 23 AypioyoUpouvo
6 MeTahouda 15 Kapyapiag 24 PidI

7 ITrTduevog kioupog 16 Toumd 25 Tiypn

8 Maoyahitoa 17 Oaidooia XeAwva 26 Ayehada

9 Aépog 18 Xpugbyapo 27 SKOUAAKI

Znueiwon: Ta xapakmpioTika kGBe {wou Exouv eTmiAeyei pe Tv eupeia Toug évvoia. Ma Tapdderypa, opiguéva
{wa ou guvoEovTal e TN «BAahagaa» UTTOpoUV va (OOUV. Kai 0T «OTepIAy. Ta XapaKTNPIGTIKA TIOU
€MAEXTNKQV Y10 TO TTaIX VIOl Eival Ta TTIO YVwaTA yia To KaBe {Wo, WoTe va UV aAAOIWVETAI O EKTICIBEUTIKOG
XApaKTPag ToU yial TIG HIKPOTEPES NAIKIES.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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INCEPUTUL JOCULUI (Fig.1)

Amestesca cele 27 de carti cu animale si aseaza-le in centrul mesei cu imaginea in sus.
Aseaza-le intr-un careu de 7x4 cérti. Cartea speciala cu ,?” se aseaza in centru.

Despre simboluri (zaruri si carti):
- Zarul cu ,numarul de picioare”:

f\l;/mz/ull ;re Q a Animalul are 4
fntre O i picioare.

7 picioare. i

Animalul are
@‘G‘ 6 sau mai

<X~ multe picioare.

- Zarul cu “Habitat” — categorii de habitat:

Animalul traieste Animalul tréieste Animalul trdieste
preponderent in preponderent in preponderent pe
apa.

apa. pamant.
- Zarul cu “Dieta” animalului — ierbivor, carnivor, omnivor:

Animalul este Animalul este ® Animalul este
ierbivor. carnivor. Q, omnivor.

REGULILE JOCULUI

Atunci cand ne jucdm prima data sau cu jucatori mai mici ca si varstd recomandam
utilzarea variantelor alternative de joc (vezi la finalul regulilor).

D

Jucatorul care imita cel mai bine sunetul emis de vaca, da cu cele 3 zaruri. Rezultatul
arata caracteristicile animalului ce trebuie gasit: habitatul (unde traieste), ce mananca si
cate picioare are. Primul jucator care pune méana pe un animal ce se incadreaza in toate
cele trei categorii verifica pe spatele cartii (simbolurile de pe verso trebuie sa fie aceleasi
cu cele de pe cele 3 zaruri), iar daca a atinsanimalul corect poate sa-l pastreze si sa-I
puna in fata lui.

Urmatorul jucator, in ordinea acelor de ceasornic, da cu cele 3 zaruri si incepe o noua
runda. Doar un singur animal va avea cele trei caracteristici aratate de zaruri. Scopul este
sa fii primul care pune méana pe cartea corecta.

Exemplu (fig.2): Peter arunca cele 3 zaruri. Rezultatul estei: 4 picioare-ap&- omnivor.
Exista doar un raspuns corect. Nicholas este primul care pune ména pe cartea cu broasca
testoasd. El intoarce cartea pentru a vedea dacé a rdspuns corect si dacé are dreptate
plaseazé cartea in fata lui.
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CARTEA SPECIALA “?”
Daca animalul, cu caracteristicile aratate de zaruri a fost deja luat intr-o runda anterioara,
atunci scopul nostru va fi sa atingem primii cartea speciala ,?” si s& numim colegul ce
detine cartea cautata. Jucatorul, care face primul aceasta actiune, poate lua cartea cu
animalul respectiv si sa o pastreze. Pentru a-si pastra cartea, jucatorul ce stie ca are deja
animalul cautat trebuie sa fie primul care atinge cartea speciala.

GRESELI
Daca primul jucator care a atins o carte cu un animal a gresit (animalul nu are toate
caracteristicile de pa zaruri), el trebuie sa puna inapoi pe masa una dintre cartile pe care
le-a castigat anterior (daca a céastigat). Apoi poate incepe o noua runda.

SFARSITUL JOCULUI:
- 2 jucatori: primul jucator care a reusit sa adune 5 carti in fata lui castiga.
- 3-4 jucatori: primul jucator care a adunat 4 carti castiga.
- mai mult de 4 jucétori: primul jucator care aduna 3 carti castiga.

VARIANTE ALTERNATIVE DE JOC:
Varianta intermediara (pentru a cunoaste mai bine jocul si regulile lui): Un jucétor da cu
2 zaruri. In acest caz vom avea 3 raspunsuri corecte posibile. Scopul nostru este de a
fi primul jucator care atinge una dintre cértile cu animale avand cele doua caracteristici.

Varianta pentru copii (pentru jucatorii mai tineri care doresc sa invete despre animale
fig.3): Se joacd cu un singur zar, iar in acest caz vom avea 9 posibile animale corecte.
In aceasta versiune mai multe persoane pot castiga o carte, atata timp cat au raspuns
corect.

Exemplu: Nicjolas alege sé& dea cu zarul cu ,numérul de picioare”. Rezultatul aratat este “4
picioare”. David atinge cartea cu vaca, Nicolas pe cea cu tigrul, iar Peter pe cea cu furnica.
Dupa verificare David si Nicholas pot péstra cértile pe care au pus méana pentru ca au avut
dreptate. Peter a gresit, deci nu castiga cartea si trebuie sa returneze o carte castigata
anterior (dacé are).

ANIMALELE CARE APAR PE CARTI:

1 Vultur 10 Castor 19 Tarantuld
2 Liliac 1 Crab 20 Om

3 Papagal 12 Crocodil 21 Omida

4 Veveritd marsupiala 13 Leu de mare 22 Furnica

5 Musca 14 Crevete 23 Porc Mistret
6 Fluture 15 Rechin 24 Sarpe

7 Veverita zburatoare 16 Sepie 25 Tigru

8 Buburuza 17 Testoasd marina 26 Vaca

9 Pescérus 18 Pestisor auriu 27 Vierme

Nota: Caracteristicile fiecarui animal au fost alese in sens larg. De exemplu, unele animale asociate cu apa
ca mediu s-ar putea incadra si in categoria de mediu “pamant”. Caracteristica aleasa pentru joc este cea mai
cunoscuta pentru animal tinand cont de contextul educativ pentru jucatorii tineri.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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PRZYGOTOWANIE (rys. 1)
Nalezy potasowac wszystkie 27 plytek zwierzat i umiesci¢ je na $rodku stotu. Strona ze

zdjeciem powinna by¢ widoczna. Plytki uktada sie w prostokacie 7 na 4 ptytki. Ptytka
specjalna, ze znakiem zapytania, powinna znajdowac sie na $rodku.

r
z
(
Symbole (na kosciach i ptytkach) F
— Kos¢ z liczba nog ;

Zwierze, Zwierze, Zwierze,
Q ktore ma Q a ktére ma QL ktére ma 6 lub
<> od0do 2ndg. <> 4nogi. <>/ wiecej nég. W,

— Kos¢ ze $rodowiskiem
Zwierze, ktérego

\
Zwierze, ktérego gtownym srodowi- Zwierze, ktérego S
gtéwnym $rodowi- skiem jest niebo, gtéwnym $rodowi- ¢
skiem jest woda. potrafi latac Skiem jest Igd. \
1
r
f
v
r

lub szybowac.

Zwierze, ktére ® Zwierze, ktére jest
Jest migsozerca. @p wszystkozerne.

— Kos$¢ z pozywieniem

Zwierze, ktore
Jest roélinozerca.

PRZEBIEG GRY
Przy pierwszych rozgrywkach, zwtaszcza z mtodszymi graczami, zaleca sie gra¢ w jeden Z
z tatwiejszych wariantéw, ktére sg opisane na koncu instrukcji.

Gracz, ktéry najlepiej nasladuje krowe rzuca wszystkimi trzema kostkami. Wyniki na ko- L
$ciach wskazujg cechy poszukiwanego zwierzecia: srodowisko, w ktérym zyje, czym sie
zywi oraz ile ma noég. Pierwszy gracz, ktéry uderzy dtonig w odpowiednig ptytke, sprawdza
czy ma racje odwracajac ja. Na jej odwrocie plytki znajduja sie cechy danego zwierzgcia,
jesli sg takie same jak na kosciach, gracz miat racje — bierze ptytke i ktadzie przed sobag
tak, aby strona ze zwierzeciem byta widoczna.

Kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rzuca ko$¢mi i rozpoczyna nowa
runde. Tylko jedno zwierze ma wszystkie trzy cechy pokazane na kosciach. Celem jest
jak najszybsze uderzenie w ptytke z odpowiednim zwierzeciem.

Przyktad (rys. 2): Piotr rzuca ko$c¢mi. Wyniki sq nastepujgce: 4 nogi — woda — wszystkozerny.

Jest tylko jedna mozliwos$c. Mikotaj jako pierwszy uderza w zétwia morskiego. Odwraca

plytke, aby sprawdzi¢ czy ma racje. Je$li tak, zatrzymuje plytke i ktadzie ja przed soba.
PLYTKA SPECJALNA ,,?”

Jesli ptytka odpowiedniego zwierzecia zostata juz zdobyta w jednej z poprzednich rund,

gracze prébuja jak najszybciej uderzy¢ w ptytke specjalna i podaja imie gracza, ktéry zdobyt
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ptytke odpowiedniego zwierzecia. Gracz, ktéry zrobi to prawidiowo, jako pierwszy zabiera
ptytke od gracza, ktéry wczesniej ja zdobyt. Aby nie straci¢ plytki, jej wtasciciel powinien
jako pierwszy uderzy¢ w ptytke specjalna.

POMYLKA
Jesli gracz jako pierwszy uderzy w plytke, ale okaze sie, ze wskazat ztg (zwierze nie
ma wszystkich cech wskazanych przez kosci), gracz musi odda¢ na $rodek stotu jedna
z wezesniej zdobytych plytek (o ile jakies posiada). Nastepnie rozpoczyna sie nowa runde.

KONIEC GRY
Rozgrywka dwuosobowa: gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 5 ptytek, wygrywa.
Rozgrywka trzy- i czteroosobowa: gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 4 ptytki, wygrywa.
Rozgrywka pigcioosobowa lub wigcej: gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 3 pytki, wygrywa.

WARIANTY

Wariant dla poczatkujacych (aby lepiej poznac¢ gre i cechy zwierzat): gracz wybiera
2 dowolne kosci i rzuca tylko nimi. W tym przypadku sa trzy zwierzeta, ktére bedq pasowac
do wyniku rzutu. Celem jest jak najszybsze uderzenie w ptytke zwierzecia, ktére posiada
dwie cechy wskazane przez kosci.

Wariant dla dzieci (dla mtodszych graczy, aby nauczyli sie zwierzat, rys. 3): gracz wybiera
1 kos¢ i rzuca tylko nig. W tym przypadku jest 9 zwierzat, ktére bedg pasowac¢ do wyniku
rzutu. W tym wariancie kilku graczy moze zdoby¢ ptytki w jednej rundzie.

Przyktad: Mikotaj wybiera koS¢ z liczbg nég. Wynikiem rzutu sg ,4 nogi”. Dawid uderza
w plytke krowy, Mikotaj w plytke tygrysa, a Piotr w ptytke mrowki. Po sprawdzeniu okazuje
sie, ze Dawid i Mikotaj zatrzymujg ptytki, w ktére uderzyli, niestety Piotr, ktéry sie pomylit
musi oddac jedng z wczesniej zdobytych plytek.

ZWIERZETA ZNAJDUJACE SIE NA PLYTKACH

1 Orzet 10 Bobr 19 Tarantula
2 Nietoperz 11 Krab 20 Cztowiek
3 Papuga 12 Krokodyl 21 Gasienica
4 | Lotopatanka kartowata |13 Krowa morska 22 Mréwka

5 Mucha 14 Kryl 23 Dzik

6 Motyl 15 Rekin 24 Waz

7 Polatucha 16 Matwa 25 Tygrys

8 Biedronka 17 Z6tw morski 26 Krowa

9 Mewa 18 Ziota rybka 27 Dzdzownica

Uwaga: Cechy zwierzat zostaty wybrane na zasadzie przewagi. Na przykiad, zwierze ma
$rodowisko wodne, ale przebywa réwniez na ladzie. Cecha wybrana w grze jest bardziej znang
dla danego zwierzecia, dzigki temu zachowany jest kontekst edukacyjny dla mtodszych graczy.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC.Pellin & C. Kruchten.
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NOAroTOBKA K UrPE (PUC. 1)

TwartenbHo nepemeluaiite 27 kapT XMBOTHbIX W pasfnoxute WX Ha cTofne B Buae
npsimoyronbHuka (7 X 4) CTOPOHON C XMBOTHbIMW BBEPX, @ B LEHTPE MONoXuTe
CneupanbHyto KapTy «?».

OnucaHune cMMBONOB (KYGUKM U KapThbl):
- Ky6uk «4ncno Hor»:

Q Om 0 do 2 Hoa. La 4 Hoau. Q 6 Hoz unu bonbue.
<& <& <&
- Kybuk «cpepa obutaHus»: Bosdyx
(kusomHoe
Boda. moxem Cywa.
nemame unu
- KyBuk «nutanme»: nn1aHuposams).
TpaeosidHoe x ® BcesioHoe
KUBOMHOE. ULYHUK. @p JKUBOMHOE.
Xoa urebl

Ecnn Bbl wurpaete B ﬂepBbIIﬁ pas3 vnu C AeTbMu, Mbl pekomeHayem BblﬁpaTb
anbTepHaTUBHbIE BapUaHTbl Urpbl (CM. KoHel npaawn).

Bui6epuTe nepeoro nrpoka. OH 6pocaeT Bce 3 kybuka. Pesynsrat ero 6pocka onpegenut
CBOMCTBA HYXXHOTO >KMBOTHOTO: €ro cpedy obuTaHWs, TWM MWUTaHWS U YMcro Hor. Bece
YHaCTHWKU OAHOBPEMEHHO HAYMHAIOT UCKaTb 3TO XMBOTHOE Ha kapTax. Kak Tonbko oauH
13 UrPOKOB HAXOZMT XUBOTHOE C TAKUMMU e CBOWCTBAMM, Kak 1 Ha KyBukax, OH HakpbiBaeT
PYKOIi KapTy C 3TUM XUBOTHbIM. [lanee oH NepeBopaynBaeT aTy KapTy 1 NpoBepsieT cebs:
CUMBOSbI Ha 06opoTe kapTbl XKMBOTHOMO AOMKHLI COBMaAaTh C CUMBOMAMK Ha KyBukax.
Ecnu vrpok okasancs npas, oH 3abupaeT 3Ty kapTy v knagét eé nepen coboii CTOPOHOA
C XXVNBOTHBIM BBEPX.

Crnepytowmii no 4acoBoi cTpenke wurpok 6pocaetr 3 kybuka. HaymHaetcsi HOBbI
payHz. Tonbko OfHO M3 27 XMBOTHbIX obnagaeT Bcemu 3 BbIOPOLUEHHBIMK Ha KyBukax
cBoiicTBamu. Lienb nrpbl — nepBbIM HAWTU HYXHOE KMBOTHOE U HAKPbIThb €70 KapTy PYKOiA.

IMpumep (puc. 2): AHdpeti 6pocaem 3 kybuka. Ha Hux ebinanu credyrowue ceolicmea: «4
Ho2u — 800Has cpeda — ecesi0Hoe». B uegpe ecmb mornbKo 00Ha Kapma € XUBOMHbLIM,
obnadarowum samumu mpéms ceotlicmeamu. [JeHuc Hakpbisaem pykol kapmy «Mopckas
yepenaxa». [JeHuc nepesopadyusaem smy kapmy u nposepsiem cebs. Ecnu oH oka3arncs
npas, oH 3abupaem amy kapmy u knadém eé rneped coboli CMOPOHOU C XUBOMHbIM
88epX.
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CMNEUNANBHASA KAPTA «?»
Ecnu kapTa XKnBoTHOro ¢ BbinaBWMMK Ha KybBukax CBOCTBAMU HAaXOOUTCS Nepes OaHUM
W3 UrpOKOB, TO KaXKAbIi UTPOK CTPEMWTCS NMEPBbLIM HaKpbITb pykon CneumnanbHyio kapTy
«?» 1 B TO e BpeMsi BepHO Ha3BaTb Urpoka, nepe/ KOTOPbIM NEeXUT HyxHas kapta. Ecnn
UrPoOKy 3TO yAanoch, OH 3abupaeT 3Ty KapTy y CBOEro onrnoHeHTa. YTobbl He noTepsTh
nexallylo nepea HUM KapTy, Urpok [OIhKeH NepBbiM HakpbiTb pykoi CneuuanbHyo
KapTy «?».

OLLUUBKA
Ecnu urpok, nepBbIM HaKkpbIBLUWIA OAHY U3 KapT pyKoK, coBepLumn owmnbky (y BeibpaHHoOro
MM JKMBOTHOTO He BCe CBOWCTBA COBMAfaloT CO CBOMCTBAMU, BbIOPOLLEHHBIMU Ha
Ky6GuKax), Urpok BO3BpaLL@ET OAHY U3 paHee BbIMrPaHHbIX UM KapT (ECMM OHU Y HETO ecTb)
B LIEHTp cTona. HaunHaeTcs HoBbI payHA.

KOHEL, UrPbl

2 vrpoka: noGexaaeT Urpok, NepebIM COBPaBLUWii 5 KapT.

3-4 vrpoka: nobexaaeT Urpok, NepebIM coBpaBLLNA 4 KapTbl.

BonbLue 4 UrpokoB: NobexaaeT Urpok, NepsbIM cobpaBLLMiA 3 KapTbl.

BAPUAHTbI UT'PbI

YnpouwéHHbIl 8apuaHm uzpbl (4Mobbl 0C80UMBCS ¢ U2poli): Urpok GpocaeT 2 kybuka
Ha cBoii BbiGOp. B Takom crnydae Ha cTone ecTb 3 XWBOTHbIX C TaKUMW ke CBOWCTBaMU.
Llenb urpsl — nNepBbIM HaKpbITb PYKOW KapTy YKMBOTHOTO C 3TVMU CBOWCTBaMM.

Ansi demeli (0n151 10HbIX U2POKOB, KOMOPbIe Xomsm 60/bLUEe y3Hamb O XUBOMHbIX PUC.3):
urpok 6pocaet 1 kybuk Ha cBoi BbiGop. B Takom criyyae Ha cTone ecTb 9 XUBOTHbIX
C 3TUM CBOWCTBOM. B 9TOM BapuaHTe urpbl Cpa3y HECKONbKO UFPOKOB MOTYT BbIUrpaTb
KkapTy YKMBOTHOTO 3a OAWH payHA.

IMpumep: feHuc pewaem 6pocums Kybuk «qucno Hoe». Ha Kybuke ebinadaem «4 Hoaux.
Maxkcum Hakpbisaem pykoll kapmy «Kopoea», [eHuc — kapmy «Tuep», a Apmém —
kapmy «Mypaseli». 1o pesynsmamam nposepku [eHuc u Makcum okasanuce npagbl — y
8bI6paHHbIX UMU XUBOMHbIX eCmb c80lICMeo, yka3aHHoe Ha Kybuke. OHu oba 3abupairom
3mu kapmel 8 Hagpady. Apmém owubesi u omAaém 00Hy U3 paHee 8blugpaHHbIX UM Kapm.

KAPTbl XXUBOTHbIX

1 Opén 10 Bo6ép 19 TapaHTyn

2 Jetyyasi Mbillb 1" Kpa6 20 Yenosek

3 Monyrait 12 Kpokoawn 21 lycennua

4 | CaxapHblii netatowui noccym |13 JlamaHTuH 22 Mypagei

5 Myxa 14 Kpunb 23 KabaH

6 Babouka 15 Benas akyna 24 3wvesn

7 Benka-nersira 16 Kapakatvua 25 Turp

8 Boxbsa kopoBka 17 Mopckas yepenaxa 26 Koposa

9 Yaiika 18 Bonoras pbibka 27 [Hoxnesoit Yepsb

Mpumeyatme: Mockonbky Lenb Urpbl — AaTb AeTam obliee MPeaCTaBneHne O KUBOTHBIX, AN Kaxaoro
KMBOTHOTO GblMA BbIGPAHBI YePTbl, MPUCYLME eMy B GOMbLUMHCTBE CMy4aeB, HO €CTb M WMCKIMIOHEHUS.
Hanpumep, HEKOTOpbIE XMBOTHbIE, CBA3aHHbIE C BOAHOM CPE/OH, TakKe MOMYT HaXOAUTLCA Ha CyLLE.

® & © 2016 Gigamic no koHuenuun Xan-Knopa Menaxa n Kpuctnana Kpyxrena
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Sumaisykite 27 Gyviany korteles ir iSdéliokite jas viduryje stalo nuotraukos puse j virsy.
Suformuokite i$ jy staciakampj 7 x 4. Ypatingoji kortelé ,?* dedama viduryje.

Simboliy aprasymai (kauliuky ir korteliy):

- ,Kojy skaiciaus” kauliukas:

~L Gyvinas turi nuo ~La Gyvinas turi ~L‘ Gyvianas turi
0 iki 2 kojy. 4 kojas. 6 ir daugiau kojy.
Ju. < ) gl Ju.
Aplinkos* kauliukas:

<
Pagrindiné Pagrindiné gyvino
f’u,,o aplinka aplinka yra Pagrindiné gyvino
i; VEI‘IdLFI)O dangus. Gali aplinka yra zemé.
Y skristi arba sklesti.

- ,Maisto" kauliukas:

Gyviinas
yra Zolédis.

Gyvinas
yra méseédis.

Gyvinas
yra visaédis.

ZAIDIMO EIGA

Zaidziant pirmg karta ar su jaunesniais Zaidéjais, rekomenduojame naudoti Zaidimo
variantus (Ziaréti taisykliy pabaigoje).

Zaidéjas, geriausiai pavaizdaves karve, pradeda Zaidima ridendamas visus 3 kauliukus.
Atsiverte kauliuky rezultatai nurodo pozymius, kokio gyvino ieskoti: pagrindiné gyvino
aplinka, ka jis valgo ir kiek turi kojy. Zaidéjas, pirmasis pirstu palietes atitinkamo Gyvino
kortelg, turi patikrinti ar kortelé atitinka kauliuky rezultatus jg apversdamas: antroje
kortelés puséje nurodyti simboliai turi bati tokie patys, kaip kauliuky virSuje. Jei Zaidéjas
buvo teisus, jis pasilieka kortele ir pasideda jg atverstg gyviino puse priesais save.

Tuomet kitas Zaidéjas pagal laikrodZio rodykle ridena 3 kauliukus ir prasideda naujas
raundas. Tik vienas gyvianas turi visas tris ant kauliuky pavaizduotas savybes. Tikslas yra
greiCiausiai paliesti teisingg gyvino kortele.

Pavyzdys (pav.2): Tadas ridena 3 kauliukus. Rezultatas: ,4 kojos — vanduo — visaédis*.

Yra tik vienas teisingas variantas. Judita pirmoji paliecia ,Jdrinio vézlio“ kortele. Ji

apvercia kortele patikrinti ar pasirinkimas sutampa su kauliuky rezultatais. Jei ji teisi,
pasideda kortele prieais save.
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YPATINGOJI KORTELE ,, 7
Jei gyvinas su kauliukuose nurodytomis savybémis jau yra paimtas kazkurio Zaidéjo
ankstesniuose raunduose: tikslas yra pirmajam paliesti Ypatingajg kortele ,?“ ir tuo paciu
metu pasakyti jg turincio Zaidéjo varda. Teisingai tai atlikes Zaidéjas gali paimti atitinkamag
kortele i$ priesininko. Norédamas iSsaugoti kortelg, jg turintis Zaidéjas turi greiciau uz
kitus paliesti Ypatingaja kortele.

KLAIDA
Jei Zaidéjas paliecia klaidingg kortele (gyvinas neatitinka visy ant kauliuky nurodyty
savybiy), Zaidéjas turi grazinti vieng anksciau laimétg kortele (jei turi) j stalo vidurj. Tuomet
prasideda naujas raundas.

ZAIDIMO PABAIGA
Kai zaidZia 2 Zaidéjai: pirmasis surinkgs 5 korteles laimi Zaidimg. 3-4 Zaidéjai: laimi
pirmasis surinkes 4 korteles. Daugiau nei 4 Zaidéjai: laimi pirmasis surinkes 3 korteles.

VARIANTAI

Pradedanciyjy variantas (norint paZinti Zaidima ir gyviany savybes) : Zaidéjas pasirenka
ir ridena 2 kauliukus. Tokiu atveju bus 3 tinkami gyvanai. Tikslas — paliesti vieng Gyvino
kortele, atitinkancig nurodytas dvi savybes.

Vaikiskas variantas (jaunesniems Zaidéjams, norint daugiau iSmokti apie gyvanus pav.3):
Zaidéjas pasirenka ir ridena vieng kauliuka. Tokiu atveju bus 9 tinkami gyvinai. Siame
variante korteles laimi visi Zaidéjai, teisingai parode Gyviny korteles.

Pavyzdys: Judita pasirenka ridenti ,Kojy skaiCiaus” kauliukg. Rezultatas yra ,4 kojos".
Arvydas paliecia ,karvés” kortele, Milda ,tigro” kortele, o Tadas ,skruzdélés” kortele. Po
korteliy patikrinimo Arvydas ir Milda pasilieka pasirinktas Gyviny korteles, nes jie buvo
teisds. Tadas suklydo, tad turi graZinti anksciau laimétg kortele.

KORTELIY APRASYMAI

1 Erelis 10 Bebras 19 Tarantulas
2 Siksnosparnis 1 Krabas 20 Zmogus
3 Papiga 12 Krokodilas 21 VikSras
4 | Nykstukiné voveriné skraiduolé |13 Lamantinas 22 Skruzdéle
5 Musé 14 Krilis 23 Sernas
6 Drugelis 15 Ryklys 24 Gyvaté
7 Voveré skraiduolé 16 Sepija 25 Tigras

8 Boruzé 17 Jarinis vézlys 26 Karve

9 Zuvedra 18 Auksiné Zuvelé 27 Sliekas

Pastaba: Kiekviena gyviino savybé yra parinkta placiuoju poZitriu. PavyzdZiui, kai kurie gyvanai yra priskirti
,vandens* aplinkai, bet taip pat gali gyventi ir ant ,zemés*. Parinktos savybés yra pagrindinés ir labiausiai
zinomos atitinkamam gyvanui, taip suteikiant mokomajj konteksta jaunesniems Zaidéjams.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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SAGATAVOSANAS SPELEI (1. att.)

Sajauciet visus 27 dzivnieku apliSus un nolieciet tos galda vida ar fotoattélu uz augsu.
Sakartojiet Sos apliSus 7x4 izkartojuma, Tpaso apliti ar “?” simbolu novietojot pa vidu.

Simbolu skaidrojums (kaulini un aplisi):

- “Kaju skaita” kaulins:

Q Dzivniekam ir no Q a Dzivniekam ir
0 lidz 2 kajam. 4 kajas.

<& <&

Dzivniekam ir 6 vai
vairak kajas.

- “Vides” kaulins:

Dzivnieka pamata
vide ir debesis.
Tas var lidot/
planét.

Dzivnieka pamata
vide ir adens.

Dzivnieka pamata
vide ir sauszeme.

@

- “Ediena” kaulins:

Dzivnieks
ir visédajs.

Dzivnieks
ir galédajs.

Dzivnieks
ir zalédajs.

2 @® ®

®
@ @

SPELES GAITA

Spéléjot So spéli pirmo reizi vai ar jaunakiem spélétajiem, més iesakdm izmantot
variantus, kas aprakstiti noteikumu beigas.

Spélétajs, kurs vislabak spéj atdarinat govi, pirmais met visus 3 kaulinus. Sis rezultats
parada raksturlielumus dzivniekam, kur$ ir jaatrod: ta kaju skaitu, pamata vidi, kura
tas dzivo, un édienu, ko tas &d. Pirmais spélétajs, kur§ pieskaras aplitim, uz kura ir
dzivnieks, kas atbilst visiem trim kauliniem, parbauda, vai Sis tieSam ir Tstais dzivnieks,
apliti apgriezot otradi — simboliem otra pusé ir pilniba jasakrit ar tiem, kas redzami uz
uzmestajiem kauliniem. Ja spélétajs dzivnieku noteica pareizi, vin$ $o apliti patur un
noliek sev priek$a ar dzivnieka attélu uz augsu (lai simboli nebatu redzami).

Péc tam nakamais spélétajs pulkstenraditaja virziena met visus 3 kaulinus, lai saktu
jaunu raundu. Katrai tris kaulinu kombinacijai atbilst tikai viens dzivnieks. Mérkis ir bat
visatrakajam, kur$ So dzivnieku atrod.

Piemérs (2. att.): Péteris met visus 3 kaulipus. Rezultats ir “4 kajas — Gdens — visédajs”.
Ir tikai viens iespéjamais dzivnieks. Niklavs ir pirmais, kas pieskaras jiras brugurupuca
aplitim, tapéc vins to apgriez otradi, lai parbauditu, vai tas ir pareizais dzivnieks. Ja tas ir,
tad vins So laucinu patur un noliek sev priek$a.
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TPASAIS APLITIS AR “?”SIMBOLU
Ja dzivnieku, uz kuru norada kaulini, kdda no iepriek$&jiem raundiem jau ir ieguvis kads
cits spélétajs, tad spélétaju mérkis ir bat pirmajam, kas pieskaras “?* aplitim un vienlaikus
pasaka ta spélétaja vardu, kuram Sobrid pieder atbilstos§a dzivnieka aplitis. Spélétajs,
kur$ pirmais to izdara, panem $o apliti sava pasuma. Lai §ada gadijuma pasargatu savu
apliti, spélétajam, kuram tas pieder, pasam ir jabat pirmajam, kas pieskaras Tpasajam
aplitim.

KLUDA
Ja spélétajs, kur§ pirmais pieskaras aplitim, ir kludijies (dzivnieks neatbilst visu triju
kaulinu radijumam), vinpam viens no saviem iepriek$ iegatajiem apliSiem, ja vinam tadi ir,
ir jaatgriez atpakal galda vidd. Péc tam sakas jauns raunds.

SPELES BEIGAS
2 spélétaji: uzvar pirmais spélétajs, kuram ir 5 aplisi. 3 - 4 spélétaji: uzvar pirmais
spélétajs, kuram ir 4 aplisi. 4 spélétaji: uzvar pirmais spélétajs, kuram ir 3 aplisi.

VARIANTI
Vidéji gratais variants (lai iepazitu spéli): spélétajs izvélas 2 kaulinus un uzmet tikai
tos. Sada gadijuma ir iesp&jami tris dzivnieki, kas atbilst abiem kauliniem. Mérkis ir bat
pirmajam, kur$ pieskaras vienam no Siem tris dzivniekiem.
Bérnu variants (jaunakiem spélétajiem, kas vélas iegt zinasanas par dzivniekiem (3. att.)):
spélatajs izvélas un uzmet tikai 1 kaulinu. $ada gadijuma ir 9 iespéjamie dzivnieki. Saja
varianta apliti iegQt var vairak neka viens spélétajs.
Piemérs: Niklavs izvélas un uzmet ‘kaju skaita” kaulipu. Rezultats ir “4 kajas”. Davis
pieskaras govij, Niklavs pieskaras tigerim, savukart Péteris pieskaras skudrai. Péc
parbaudes Niklavs un Davis savus aplisus patur, jo vipu minéjums bija pareizs, tomér
Péteris ir kladijies, tapéc vins atgriez vidi vienu agrak iegatu apliti.

APLISU APRAKSTS
1 Erglis 10 Bebrs 19 Tarantula
2 Siksparnis " Krabis 20 Cilvéks
3 Papagailis 12 Krokodils 21 Kapurs
4 Planétajkuskuss 13 Lamantins 22 Skudra
5 Musa 14 Krils 23 Mezacika
6 Taurin$ 15 Haizivs 24 Cuska
7 Lidvavere 16 Sépija 25 Tigeris
8 Marite 17 Jaras brunurupucis 26 Govs
9 Kaija 18 Zelta zivtina 27 Tarps

Piezime: katra dzivnieka raksturlielumi ir izveleti ne iz galam strikta nozimé. Pieméram, dazi dzivnieki, kas
ir definéti ar vidi “Gdens”, médz uzturéties arf uz sauszemes. Sai spélei izraudzitais raksturlielums ir tas, ar
kuru 8is dzivnieks ir zinams vislabak, lai palidzétu jaunakajiem spélétajiem mactties.
® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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MANGU ALUSTAMINE (joonis 1)

Segage 27 loomaruutu ja pange need laua keskele, pildiga llespoole. Seadke ruudud
7 x 4 ristkilikuks. Eriruut «?» pange keskele.

Siimbolid (téringutel ja ruutudel):

- «Jalgade arvu» taring:

Q Loomal on Q a Loomal on
0 kuni 2 jalga. 4 jalga.

<& <&

Loomal on 6 vé6i
rohkem jalga.

- «Elupaiga» taring:
Looma peamine

Loom elab elukeskkond on ngmisstb
peamiselt vees. taevas. Ta suudab 21 aismaal
lennata voi liuelda. ’
- «Toidu» taring:
Loom on Loom on ® Loom on
taimetoiduline. lihatoiduline. @? segatoiduline.

MANGU KAIK
Kui mangite esimest korda v&i méngite nooremate mangijatega, soovitame teil kasutada
variante (vt reeglite 16ppu).

Mangija, kes suudab kdige paremini lehma haalt teha, veeretab kéiki 3 taringut. Tulemus
naitab tingimusi, millele vastav loom tuleb leida: tema peamine elukeskkond, mida ta s66b
ja mitu jalga tal on. Mangija, kes esimesena paneb sdrme ruudule, millel on tingimustele
vastav loom, vdib ruutu imber pdorates kontrollida, kas tal oli digus: ruudu teisel kiiljel
olevad siimbolid peavad vastama taringutel olevatele simbolitele. Kui mangijal oli digus,
votab ta ruudu omale ja asetab selle enda ette, loomapildiga tlespoole.

Jargmine, paripaeva asuv mangija veeretab uue vooru alustamiseks taas 3 taringut. Ainult
ks loom saab vastata kdigile kolmele tingimusele, mis taringutel on kujutatud. Eesmark
on olla kiireim ja panna sérm digele loomaruudule.

Néide (joonis 2): Peter veeretab 3 taringut. Tulemuseks on: «4 jalga — vesi— segatoiduline».
On ainult tiks véimalus ning Nicholas paneb esimesena sérme «merikilpkonna» ruudule.
Ta pdorab ruudu (mber, et kontrollida, kas tal oli 6igus. Kui oli, vétab ta ruudu ja asetab
selle enda ette.
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ERIRUUT «?»
Kui tingimustele vastav loom on juba teise mangija poolt eelmistes voorudes ara voetud,
on eesmark esimesena panna sérm eriruudule «?» ja 6elda samal ajal selle méngija nimi,
kelle kées vastava looma ruut on. Mangija, kes sérme eriruudule pani, saab seejarel votta
selle loomaruudu teiselt mangijalt endale. Et oma ruudust mitte ilma jaada, tuleb ige
ruudu omanikul panna esimesena sdrm eriruudule.

VIGA
Kui ruudule sérme pannud mangija eksis (loom ei vasta kdigile taringute tingimustele),
peab mangija eelmises voorus véidetud ruudu (kui tal neid on) laua keskele tagasi
panema. Seejarel algab uus voor.

MANGU LOPP

2 mangija puhul voidab mangija, kes esimesena on asetanud enda ette 5 ruutu. 3-4
mangija puhul véidab méngija, kes saab esimesena 4 ruutu. Ule 4 mangija korral véidab
mangija, kes saab esimesena 3 ruutu.

VARIANDID

Keskmise taseme variant (et 6ppida tundma méngu ja tingimusi): méngija valib ja
veeretab 2 taringut. Sellisel juhul on 3 véimalikku looma. Ulesanne on esimesena panna
s6rm Uhele 2 tingimusele vastavale loomaruudule.

Laste variant (noorematele méngijatele, kes tahavad loomi tundma 6ppida, joonis 3):
méngija valib 1 téringu ja veeretab seda. Sel juhul on 9 vbéimalikku looma. Selle
ménguvariandi puhul véib mitu méngijat saada loomaruudu.

Néide: Nicholas otsustab veeretada «jalgade arvu» téringut. Tulemus on «4 jalga». David
paneb sérme «lehmax ruudule, Nicholas «tiigri» ruudule ja Peter «sipelga» ruudule. Pérast
kontrollimist véivad David ja Nicholas oma ruudud endale jétta, sest neil oli 6igus. Peter
eksis, seega peab ta lauale tagasi panema (ihe varem véidetud ruudu.

RUUTUDE KIRJELDUSED

1 Kotkas 10 Kobras 19 Tarantel
2 Nahkhiir 1" Krabi 20 Inimene
3 Papagoi 12 Krokodill 21 Ro6vik
4 Lendopossum 13 Merilehm 22 Sipelgas
5 Karbes 14 Koorikloom 23 Metssiga
6 Liblikas 15 Hai 24 Madu
7 Lendorav 16 Tindikala 25 Tiiger
8 Lepatriinu 17 Merikilpkonn 26 Lehm
9 Kajakas 18 Kuldkala 27 Uss

Mérkus: iga looma tingimused on valitud tldjoontes. Naiteks méned loomad, kes on seotud veekeskkonnaga,
kéivad ka maismaal. Tingimus, mis on mangu jaoks valitud, on looma kohta Uldiselt teada, vastates ka
nooremate méngijate teadmistele.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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ELOKESZULETEK (1. abra)

z¢

Keverjik meg a 27 dllatlapkat, és helyezziik el mindet az asztal kdzepére, képpel felfelé ke
forditva. Rendezzik el egy 7x4-es téglalapba. A Specidlis lapkat ,?” tegyiik kozépre.

A

A szimbdélumokrol (dobékockakon és a lapkakon) 2]

— A ,ldbak szama” dobdkockan: 3

gzvzgj’"ak q‘m Az dllatnak QL‘ Az éllatnak 6 Tt

2 14ba van. o 4 laba van. o vagy tébb laba van. Ji

H:

Az ,él6hely” dobokockan:

az allat Az allat 6 él6helye Az allat J;‘ "
f6 éléhelye a levegd. 6 éiéhelye
aviz. Tud repdlni/siklani. a szarazfold. ali

A ,taplalék” dobdkockan: G
all

az allat Az allat Az allat i
névényevé. husevé. mindenevé. ng

A JATEK MENETE P
Az elsé jaték alkalmaval vagy fiatalabb gyerekekkel valé jaték esetén a jatékvariaciok D:
kozil érdemes el6szor valasztani (Iasd a jatékszabaly végén). ut
Aki a legjobban utanozza a tehén hangjat, dobhat mindharom kockaval. A dobas mutatja ez
meg, hogy mi alapjan kell megtalalnunk az allatot: a f6 éléhelye alapjan, mit eszik és Al
hany laba van. Az elsé jatékos, aki racsap a megfeleld allat lapkajara, ellenérizheti, hogy M
tényleg megfelel-e az allat a kritériumoknak: az allatlapkat megforditva a szimbdélumok- 2
nak meg kell egyezniiik a kockakon 1évé szimbélumokkal. Abban az esetben, ha 3
a jatékos helyesen valasztott, elveheti az allatlapkat, és képpel felfelé maga elé teheti. M
Ezutan a kovetkezé jatékos az 6ramutaté jarasanak iranyaban mindharom kocka dobasa- s
val inditja az ujabb koért. Mindig csak egy allat felel meg kidobott feltételeknek. I
A cél, hogy a leggyorsabban racsapjunk a megfelel6 allatlapkara. 7
Példa (2. abra): Péter dob a 3 kockaval. Az eredmény: 4 labu — viz — mindenevé. Csak l's
egy lehetéség van. Miklés az elsé, aki a Tengeri teknés lapkara csap. Megforditja 9
a lapkat, hogy ellenérizze, igaza van-e. Ha igen, elveszi a lapkat, és maga elé helyezi azt. o
SPECIALIS LAPKA ,,?” M
Abban az esetben, ha a kidobott jellemz&knek megfeleld allatlapkat mar elvitték, all

az a cél, hogy els6ként csapjunk ra a Specialis lapkara ,?”, és meg kell nevezni azt a *
jatékost, akinél a megfelel6 allatlapka van. Az a jatékos, aki racsapott a Specidlis lapkara,
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elveheti a jatékostarsatol az allatlapkat. Ahhoz, hogy megtarthassa a lapkajat, annak a ja-
tékosnak kell megprobalnia elséként a Specialis lapkara csapnia, akinél az allatlapka van.

HIBA

Abban az esetben, ha a jatékos tévesen csap egy allatlapkara (nem azokkal a jellem-
z6kkel rendelkezik, mint amit a kockak mutatnak), a jatékosnak vissza kell tennie egy
korabbi forduléban megszerzett lapkajat. Ezutan egy Uj fordulé kezdédik.

A JATEK VEGE

2 jatékos: az, akinek elsének sikeril 5 allatlapkat 6sszegydjtenie, megnyeri a jatékot.
3—4 jatékos: az, akinek elsének sikerll 4 allatlapkat 6sszegydijtenie, megnyeri a jatékot.
Tobb mint 4 jatékos: az nyer, akinek elséként sikerll 3 lapkat megszereznie.

JATEKVARIACIOK

Halado valtozat (a jatékmenetet és a jellemzoket jobban ismer6 jatékosok részére): a
jatékosok kivalasztanak két dobdkockat, és csak azokkal dobnak, igy egy dobas utan
3 lehetséges allat kozil kell valasztaniuk. A cél, hogy elséként csapjuk a két jellemzé
alapjan megfelel valamelyik allatlapkara.

Gyermek valtozat (fiatalabb jatékosok részére, annak érdekében, hogy tanuljanak az
allatokrdl; 3. abra): a jatékosok kivalasztanak egy dobokockat, és csak azzal dobnak,

igy 9 lehetéség kozil valaszthatnak. Ebben a jatékvaltozatban nem csak egy jatékos
szerezhet meg allatlapkakat egy forduléban.

Példa: Mikl6s kivalasztja a ,labak szama” dobdkockat, és dob. Az eredmény: 4 labu.
David racsap a Tehén lapkara, Miklos a Tigrisre és Péter a Hangya lapkara. Ellenérzés
utan David és Miklés megtarthatja a lapkajat, mivel helyesen valasztottak. Péter hibazott,
ezért neki egy kordbban megszerzett lapkéjat vissza kell tennie.
ALLATLAPKA-MEGNEVEZESEK

1 Sas 10 Héd 19 Tarantula
2 Denevér 11 Rak 20 Ember
3 Papagdj 12 Krokodil 21 Hernyé
4 Torpe erszényes mokus 13 Lamantin 22 Hangya
5 Légy 14 Vilagité rak 23 Vaddiszné
61 Pillangd 5 Capa 24 Kigyo

7 Reptilé mokus 16 Capa 25 Tigris

8 Katicabogar 17 Tengeri teknés 26 Tehén

9 Siraly 18 Aranyhal 27 Giliszta

Megjegyzés: az allatokhoz tartozo jellemzék tagan értelmezve kerliltek kivalasztasra. Eléfordulhat, hogy egyes
allatok ugyanugy kapcsolodhatnak a vizhez és a szérazfoldhoz is. A jatékban a jellemzék kivalasztasanal a
legismertebb tulajdonsagokat vettiik alapul, a fiatalabb jatékosok ismereteihez igazitva azt.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC.Pellin & C. Kruchten.
39



epeciric

PRIPRAVA HRY (obrazek 1)

Zamichejte 27 kartiCek zivoCichl a rozlozte je do stfedu stolu obrazkem nahoru.
Usporadejte je do obdélniku o velikosti 7 x 4 karticky. Specialni karticku ,?“ umistéte
doprostred.

Symboly na kostkach a karti¢kach:
- Kostka ,pocet nohou*:
( Zivosich méa ( a Zivosich mé ( ‘ Zivosich mé
0 aZ 2 nohy. 4 nohy. 6 a vice nohou.

- Kostka ,prostredi*:

Hlavni prostredi
Hlavni prostredi Zivocicha je Hlavni prostredi
zivo€icha je voda. obloha. Muze létat Zivocicha je zem.
/ plachtit.

- Kostka ,potravy*:
Zivogich je Zivogich je Zivogich je
byloZravec. masoZravec. vseZravec.

PRUBEH HRY

P¥i prvni hie nebo pfi hfe s mlad$imi hraci doporucujeme pouzit varianty na konci pravidel.
Hrag, ktery nejlépe napodobi kravu, hodi vSemi 3 kostkami. Vysledek hodu ukazuje rysy
Zivocicha, ktery ma byt nalezen: jeho hlavni prostfedi, co ji a kolik nohou ma. VSichni hraci
se najednou snazi najit zZivocicha se stejnymi rysy, které ur€uji kostky. Prvni hra¢, ktery
poklepe na karticku Zivocicha, zkontroluje otocenim karti¢ky, zda ma pravdu: symboly na
druhé strané karticky musi byt shodné se symboly na kostkach. Pokud ma hraé pravdu,
vezme si pfislusnou karti¢ku a poloZzi ji pfed sebe stranou s Zivoc€ichem nahoru.

Poté dalsi hra¢ po sméru hodinovych ruci¢ek hodi 3 kostkami a zane nové kolo. Pouze
jeden Zivocich ma vSechny 3 rysy zobrazené na kostkach. Cilem je byt nejrychlejSim, kdo
poklepe na spravnou karticku Zivocicha.

Priklad (obrazek 2): Jifi hazi 3 kostkami. Vysledek je: 4 nohy - voda - vSeZravec”. Existuje
pouze jeden takovy zivocich. Filip je prvni, kdo poklepal na karticku ,vodni Zelvy*. Otaci
karticku a kontroluje, zda ma pravdu. Pokud ano, vezme si karticku a poloZi ji pred sebe.

SPECIALNi KARTICKA ,,2¢
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cilem hracu poklepat jako prvni na specialni karticku ,?* a oznamit jméno hrace, ktery ma
spravnou karti¢ku v tuto chvili u sebe. Hrag, ktery spravné poklepal na specialni karti¢ku
a oznamil spravné majitele karticky, si pak od tohoto hra¢e muze odpovidajici kartiCku
Zivogicha vzit. Aby hra¢ svou aktualné spravnou karticku uchranil pred ostatnimi, musi
jako prvni poklepat na specialni karticku.

CHYBNE POKLEPANI
Pokud se hrag, ktery poklepal na karticku jako prvni, zmylil (Zivo€ich nema v8echny rysy
dle kostek), musi vratit jednu jiz dfive ziskanou karticku (pokud né&jakou ma) doprostred
stolu. Poté zacina nové kolo.

KONEC HRY

2 hragi: prvni hrag, ktery ma pred sebou 5 karticek, vitézi.

3 - 4 hraci: prvni hrag, ktery ma pred sebou 4 karticky, vitézi.

Vice nez 4 hraca: prvni hrag, ktery ma pred sebou 3 karticky, vitézi.

VARIANTA

Zacatecnicka varianta (pro seznameni s hrou a rysy Zzivocich(l): hra¢ hazi pouze 2
kostkami, které si zvoli. V tomto pfipadé jsou ve hie 3 spravni zivo¢ichové. Cilem je byt
prvnim, kdo poklepe na jednu z odpovidajicich karti¢ek se 2 rysy.

Détska varianta (pro mladsi hrace, ktefi se chtéji néco o Zivocisich dozvedét, obrazek 3):
hraé hazi pouze 1 kostkou, kterou si zvoli. V tomto pfipadé je ve hie 9 spravnych Zivocichu.
V této verzi hry muze v jednom kole vyhrat karti¢ku i nékolik hraca.

Priklad: Libor si vybral kostku ,pocet nohou”. Hodi s ni a vysledek je ,4 nohy". Lumir
poklepe na karticku ,krava“, Filip na karticku ,tygr* a Daniel na karticku ,mravenec”. Po
prekontrolovani karticek si mize Lumir a Filip vzit svou karticku, protoZe maji oba pravdu.
Danieltv tip je $patny, tudiz musi vratit doprostred stolu dfive ziskanou karticku.

SEZNAM KARTICEK

1 Orel 10 Bobr 19 Tarantule
2 Netopyr 1 Krab 20 Clovék

3 Papousek 12 Krokody! 21 Housenka
4 Veverovec kratkohlavy 13 Kapustriak 22 Mravenec
5 Moucha 14 Krill 23 Divoké prase
6 Motyl 15 Zralok 24 Had

7 Poletucha 16 Sépie 25 Tygr

8 Slunécko sedmitecné 17 Vodni Zelva 26 Krava

9 Racek 18 Karas zlaty 27 Zizala

Poznamka: rysy kazdého zivocicha byly zvoleny vSeobecné. Napfiklad néktefi Zivocichové spojeni s
,vodnim* prostiedim chodi také ,po zemi*. Rysy vybrané pro hru jsou u daného Zivocicha nejznaméjsi, coz
dava mladsim hractim moznost ponauceni.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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PRICETEK IGRE (slika 1)
PremesSajte kartice s slicicami Zivali in jih poloZite na sredo mize, s fotografijo navzgor.

Razporedite jih v 7 x 4 pravokotnik. Posebno plo$¢ico z vprasajem »?« poloZite na eno
izmed mest na sredini pravokotnika.

Razlaga simbolov (na kockah in plos¢icah)
- Kocke s $tevilom nogic

Ta Zival ima 5
02 a Ta zival
L‘ ’.ﬂEd 0 . Q ima 4 noge.

<2 in 2 nogi. g

Ta Zival ima
6 ali vec nog.

<&

Kocke habitata

5 Ta Zival 5
Ta Zival Ta Zival
P Zivi predvsem 50

Zivi predvsem Zivi predvsem
v vodi. na nebu. Lahko na kopnem.

. leti / jadra. .

- Kocke hrane

Ta zival je Ta zival je ® Ta zival je
rastlinojedec. mesojedec. Q, vsejedec.

IGRANJE IGRE
Ko prvi¢ igrate z mlajSimi igralci, priporocamo, da uporabite laZje razliice pravil
(priloZzene so na koncu besedila).
Igralec, ki najbolje oponasa kravo, prvi vrze vse 3 kocke. Rezultat meta pokaze, katere
lastnosti ima Zival, ki jo iS¢emo: njen habitat, kako se prehranjuje in koliko nog ima. Prvi
igralec, ki se dotakne plo$¢ice Zivali, obrne plos¢ico in preveri, ali se simboli ujemajo s
tistimi na kockah. Ce je imel prav, obdrzi plos&ico in jo postavi predse, s sligico Zivali
navzgor.
Nato se igra nadaljuje v smeri urinega kazalca (nadaljuje igralec na levi od tistega, ki je
prvi metal kocke). Vedno ima samo ena Zival vse 3 lastnosti, prikazane na kockah. Cilj je
biti najhitrej$i in najbrihtnejsi igralec, ki se prvi dotakne prave plo$éice.

Primer (slika 2): Peter vrze 3 kocke. Rezultat meta je: »4 noge — voda — vsejedec«.
Obstaja samo ena pravilna resitev. Nik se prvi dotakne plo$¢ice z morsko Zelvo. Obrne
ploscico, da preveri ali ima prav. Ker je imel prav, obdrzi ploscico in jo postavi predse.

POSEBNA PLOSCICA »?«
Ce je bila Zival z lastnostmi, ki jih je pokazal met kocke, Ze izbrana, potem je cilj, da se
prvi dotaknemo ploscice z vprasajem »?« in hkrati naglas povemo ime igralca, ki ima
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pred sabo iskano Zival. Igralec, ki mu to uspe, lahko soigralcu vzame iskano plos¢ico
zivali. Zato, da bi resil svojo plos¢ico, se mora torej igralec, ki ima pred sabo iskano
Zival, prvi dotaknite posebne plo$¢ice z vprasajem.

NAPAKA

Ce se igralec, ki se prvi dotakne plo3gice zmoti (e pokaZe na napadno Zival, ali pa
izre¢e napacno ime soigralca), mora vrniti ploscico, ki jo je nazadnje uspesno pridobil,

or.
0 nazaj na sredino mize. Nato se pri¢ne nov krog.
KONEC IGRE
2 igralca: prvi igralec, ki ima pred sabo 5 plos¢ic, je zmagovalec.
3-4 igralci: zmaga prvi igralec s 4 plos¢icami.
4 igralcev ali ve€: zmaga prvi igralec s 3 plos¢icami.
VARIACIJE
Lazja razlic¢ica (za spoznavanje z igro in pravili): igralec se odloci za 2 kocki in ju vrze.
V tem primeru so mozne resitve 3. Cilj igre je biti prvi igralec, ki poisce eno izmed
pravilnih treh Zivali z navedenima dvema lastnostima.
Razli¢ica za otroke (za mlajse igralce, ki bi se radi naucili cesa o Zivalicah) (slika 3):
igralec se odlo¢i za eno kocko in jo vrze. V tem primeru je moznih resitev 9. V tej razli¢ici
igre lahko v istem krogu ve¢ igralcev hkrati osvoji plos¢ico.
Primer: Nik se odlo¢i, da bo vrgel kocko s Stevilom nogic. Rezultat je »4 noge«. David se
dotakne ploscice s kravo, Nik ploS¢ice s tigrom, Peter pa ploscice z mravijo. Ob
preverjanju ugotovijo, da sta David in Nik odgovorila pravilno in lahko obdrzita plo$cici,
N Peter pa se je zmotil, zato mora vrniti na sredino mize ploscico, ki jo je osvojil nazadnje.
vil OPIS PLOSCIC
re 1 Orel 10 Bober 19 Tarantela
rvi 2 Netopir 1 Rak 20 Clovek
'S 3 Papagaj 12 Krokodil 21 Gosenica
ali 4 Poletusa vrecarica 13 Morska krava 22 Mravija
ie 5 Muha 14 Kril 23 Divja svinja
je 6 Metulj 15 Morski pes 24 Kaca
7 Leteca veverica 16 Sipa 25 Tiger
8 Pikapolonica 17 Morska Zelva 26 Krava
«. 9 Galeb 18 Zlata ribica 27 Crv
ne
Opomba: Lastnosti vseh Zivali so bile izbrane v smislu splodnega znanja. Npr., nekaj Zivali povezanih s
habitatom »vode, se premika tudi po kopnem. Lastnost izbrana za igro, je tista, po kateri je Zival najbolj
poznana, s ¢imer ustvarimo izobrazevalni kontekst za mlajse igralce.
se

R&C 2016 Gigamic po zasnovi J.C. Pellin & C. Kruchten.
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PRIPRAVA HRY (obrazok 1)

Zamie$ajte 27 Zivogichov a rozlozte ich do stredu stola obrazkom nahor. Usporiadaijte ich
do obdiZnika velkosti 7 x 4 karticky. Specialnu karti¢ku ,?* umiestnite doprostred.

Symboly na kockach a kartickach:
- Kocka ,pocet néh*:

~L Zivocich mé Zivocich ma “n‘ Zivocich ma
0 aZ 2 nohy. 4 nohy. 6 a viac noh.
4 = v

<&
Kocka ,prostredie”:

Hlavné prostredie
Hlavné prostredie Zivocicha je Hlavné prostredie
Zivocicha je voda. obloha. Méze lietat Zivocicha je zem.
/plachtit.

- Kocka ,potrava“:

Zivogich je Zivogich je
bylinoZravec. mésoZravec.

PRIEBEH HRY

Pri prvej hre alebo pri hre s mlad$imi hraémi odpori¢ame pouzit' varianty na konci
pravidiel.

Zivogich je
vseZravec.

Hrag, ktory najlepsie napodobni kravu, hodi vSetkymi 3 kockami. Vysledok hodu ukazuje
rysy zivoc€icha, ktory ma byt najdeny: jeho hlavné prostredie, ¢o je a kolko ma néh. Vsetci
hraci sa naraz snazia najst Zivocicha s rovnakymi rysmi, aké ur€uju kocky. Prvy hrac,
ktory poklepe na karti¢ku Zivocicha, skontroluje oto€enim karti¢ky, ¢i ma pravdu: symboly
na druhej strane karticky musia byt zhodné so symbolmi na kockach. Pokial ma hraé
pravdu, vezme si prislusnu kartiku a polozi ju pred seba, stranou so Zivogichom nahor.

Potom dal$i hra¢ v smere hodinovych ruciciek hodi kockami a zacne nové kolo. Iba jeden
Zivogich ma vSetky 3 rysy zobrazené na kockach. Ciefom hry je byt tym najrychlejSich,
ktory poklepe na spravnu karticku Zivocicha.

Priklad (obrdzok 2): Juraj héddzZe 3 kockami. Vysledok je: ,4 nohy — voda — vSeZravec".
Existuje iba jeden taky Zivocich. Filip je prvy, kto poklepal na karticku ,,vodnej korytnacky*.
Otaca karticku a kontroluje, ¢i ma pravdu. Pokial @no, vezme si karticku a poloZi ju pred
seba.
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SPECIALNA KARTICKA ,,2¢
Pokial' uz Zivocicha s rysmi, ktoré uréuju kocky, ziskal niektory hra¢ v predchadzajicom
kole, potom je cielom hracov poklepat' ako prvy na $pecialnu karticku ,?“ a oznamit meno
hraca, ktory ma spravnu karticku v tato chvilu pri sebe. Hrac¢, ktory spravne poklepal
na $pecialnu karticku a oznamil spravne majitela karticky, si tak od tohto hraa moéze
zodpovedajucu karticku ZzivocGicha vziat. Aby hra¢ svoju aktualne spravnu karticku
uchranil pred ostatnymi, musi ako prvy poklepat na $pecialnu karti¢ku.

CHYBNE POKLEPANIE
Pokial sa hrac¢, ktory poklepal na karticku ako prvy, zmylil (Zivogich nema vsetky
rysy podla kociek), musi vratit jednu uz predtym ziskanu karticku (pokial nejaki ma)
doprostred stola. Potom zacina nové kolo.

KONIEC HRY
2 hraci: prvy hrac, ktory ma pred sebou 5 karti€iek, vitazi.
3 - 4 hraci: prvy hrac, ktory ma pred sebou 4 karticky, vitazi.

Viac nez 4 hracov: prvy hrac, ktory ma pred sebou 3 karticky, vitazi.

VARIANT

Zaciatoc¢nicky variant (na zoznamenie sa s hrou a rysmi zivocichov): hraé hadze iba 2
kockami, ktoré si zvoli. V tomto pripade su v hre 3 spravne Zivocichy. Cielom hry je byt
prvym, kto poklepe na jednu zo zodpovedajucich karti¢iek s 2 rysmi.

Detsky variant (pre mladsich hracov, ktori sa chct o Zivocichoch nie¢o dozvediet,
obrdzok 3): hra¢ hadze iba jednou kockou, ktort si zvoli. V tomto pripade je v hre 9
spravnych zZivocichov. V tejto hre méze v jednom kole vyhrat' karticku i niekolko hracov.

Priklad: Libor si vybral kocku ,pocet n6h*. Hodli riou a vysledok je ,4 nohy“. Peter poklepe na
karticku ,krava®, Filip na karticku ,tiger” a Daniel na karticku ,mravec”. Po prekontrolovani
karti¢iek si mézu Peter a Filip vziat' svoju karticku, pretoZe maju obaja pravdu. Danielov tip
Je zly, teda musi vrétit doprostred stola uz skér ziskant karticku.

ZOZNAM KARTICIEK

1 Orol 10 Bobor 19 Tarantula
2 Netopier 1 Krab 20 Clovek
3 Papagaj 12 Krokodil 21 Husenica
4 Vakoveverica kratkohlava |13 Lamantin 22 Mravec
5 Mucha 14 krill 23 Divé prasa
6 Motyl' 15 Zralok 24 Had

7 Poletuska 16 Sépia 25 Tiger

8 Lienka sedembodkova 17 Vodna korytnacka 26 Krava

9 Cajka 18 Karas zlaty 27 dazdovka

Poznamka: rysy kazdého Zivocicha boli zvolené vSeobecne. Napriklad, niektoré ZivociSne spojenia s
,vodnym* prostredim chodia tieZ ,po zemi“. Rysy vybrané na hru st pri danom Zivo€ichovi najznamejsie, o
dava aj mlad$im hraom moznost ucenia sa.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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POCETAK (SL.1)
Promesajte 27 Plocica Zivotinja i postavite ih na sredinu stola slikom okrenutom na gore.
Poredaijte ih u pravougaonik od 7 x 4 plocice. Specijalna ploCica «?» se postavlja u centar.

0O simbolima (kockice i plocice):
- «Broj nogu» kockica:

;lvotgljaolma ~a Zivotinja ima q Zivotinja ima
lzmeadu 4 noge. 6 ili vise nogu.

<.~ i2noge. <&

- «Okruzenje» kockica:

. 5 Primarna Zivotna . 5
Primarna Zivotna e Primarna Zivotna
P sredina zivotinje s
sredina zivotinje s 5 sredina Zivotinje je
je vada Jje nebo. MoZe da kopno
leti/jezdi

- «Hrana» kockica:

Zivotinja je Zivotinja je ® Zivotinja je
biljojed. mesozder. Q, svastojed.

IGRANJE IGRE

Kada igrate prvi put ili sa mladim igrac¢ima, predlazemo vam da koristite varijacije
(pogledaijte kraj pravila).

Igra¢ koji je uradio najbolju imitaciju krave baca sve 3 kockice. Rezultat pokazuje
karakteristike Zivotinje koja treba da se nade: njena primarna Zivotna sredina, $ta jede i
koliko nogu ima. Prvi igra¢ koji dotakne plocicu Zivotinje sa istim karakteristikama kao na
kockicama proveri da li je upravu tako $to prevrne plocicu: simboli sa druge strane plocice
moraju biti isti kao simboli na kockicama. Ako je igra¢ u pravu, on zadrzava tu plocicu i
postavlja je ispred sebe, strana sa Zivotinjom okrenuta na gore.

Slededi igra¢ u smeru kazaljke na satu onda baca 3 kockice i pocinje novu rundu. Samo
jedna Zivotinja ima sve 3 karakteristike prikazane na kockicama. Cilj je da najbrze
dotaknete pravu plo€icu Zivotinje.

Primer (sl.2): Peter baca 3 kockice. Rezultat je: «4 noge - voda - svastojed». Postoji
samo jedna mogucnost. Nicholas je prvi dotakao «morska kornjaca» plocicu. On okrece
plocicu da proveri da li je upravu. Ako jeste, on zadrzava plocicu i postavija je ispred sebe.

SPECIJALNO POLJE «?»
Ako je Zivotinja sa karakteristikama na kockicama ve¢ osvojena od strane drugog igraca
u prethodnim rundama: cilj je da budete prvi koji ¢e dotaci Specijalnu plocicu «?» i objaviti
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ime igraca koji ima odgovarajucu plocicu u isto vreme. Igra¢ koji dotakne Specijalnu
plogicu moze da uzme Zivotinju od svog protivnika. Da bi spasao svoju plogicu, igraé koji
ima odgovarajuc¢u plo¢icu mora da bude prvi koji ¢e dotaci Specijalnu plocicu.
GRESKA

Ako je igra¢ koji je dotakao plocicu pogresSio (Zivotinja nema sve karakteristike sa
kockica), igra¢ mora da vrati plocicu koju je osvojio u prosloj rundi (ako jeste) na centar
stola. Nova runda pocinje.

KRAJ IGRE

2 igraca: prvi igra¢ koji ima 5 plocica ispred sebe pobeduje u igri.
3-4 igraca: prvi igrac koji ima 4 plocice pobeduje.

Vise od 4 igraca: prvi igra¢ koji ima 3 plocice.

VARIJACIJE

Srednja varijacija (za upoznavanje igre i karakteristika): igra¢ odabere i baci 2 kockice. U
ovom slucaju, postoje 3 moguce zivotinje. Cilj je je biti prvi koji ¢e dotaci jednu od Plocica
Zivotinje sa 2 karakteristike.

Decija varijacija (za mlade igrace koji Zele da nauce o Zivotinjama sl.3): igra¢ odabere i
baci 1 kockicu. U ovom slucaju, postoji 9 mogucih Zivotinja. U ovoj verziji igre, viSe igraca
moze da osvoji plocicu.

Primer: Nicholas bira da baci «broj nogu» kockicu. Rezultat je «4 noge». David je dotakao
«krava» plocicu, Nicholas «tigar» plocicu i Peter «mrav» plocicu. Posle provere, David i
Nicholas mogu da zadrze svoje PlocCice Zivotinja zato $to su bili upravu. Peter je pogresio,
pa mora da vrati plo¢icu koju je osvojio ranije.

OPISI PLOCICA

1 Orao 10 Dabar 19 Tarantula
2 Slepi Mi§ 1 Kraba 20 Covek

3 Papagaj 12 Krokodil 21 Gusenica
4 Secerna veverica 13 Morska krava 22 Mrav

5 Muva 14 Raci¢ 23 Divlja svinja
6 Leptir 15 Ajkula 24 Zmija

7 Leteca veverica 16 Sipa 25 Tigar

8 Bubamara 17 Morska kornjaca 26 Krava

9 Galeb 18 Zlatna ribica 27 Crv

Paznja: Sve karakteristike Zivotinja su odabrane u Sirem smislu. Na primer, neke Zivotinje koje su povezane
sa «vodenom» Zivotnom sredinom takode idu i na «kopno». Karakteristike odabrane u igri su najbolje
poznate za Zivotinje, u pogledu edukativnog konteksta za mlade igrace.

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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HAYATO (DU 1)

Pa36bpkaiite 27-Te KBaApaTHW KapTu C XXMBOTHU U MM NOCTaBeTe B cpedaTta Ha macarta
C n3obpaxeHneto Harope. Mogpenete v BbB hopma Ha NPaBObIbIHWK CbC 7 KapTu No
eaHaTa cTpaHa 1 4 no Apyrata. CneumanHata kapTa ¢ BbNpocuUTeNeH 3Hak ,?* ce noctass
B cpeaata.

3HauuTe M cumMBONUTE (BbPXY 3apyeTaTa U BbpXy KapTure)
- 3apye 3a ,6poit kpaka“.

052 Kusom+omo JKusomHomo uma 63 JKusomHomo uma
Q uma mexdy O u 2 Q 4 Kkpaka. Q 6 usnu rnoseye
7 kpaKa. 7 7 kpaxa.
- 3apye 3a ,MecToobuTaHne" (cpeaarta, B KOSITO XXMBOTHOTO XuBee) :

JKusomHomo JKusomHomo xusee 8b8
Xueee 6be eb3dyxa. To Moxe Oa KusomHomo
godama. nemu/ da ce Hocu 668 XKueee Ha cywama.

en3dyxa.
- Bapue 3a ,xpaHa“ :

Kueom+omo e KusomHomo e KueomHomo e
pacmumesiHosiOHo. MECOsI0HO. Q: 8cesidHo.

KAK CE UIPAE

Ako urpaete 3a NbpBU MbT UK C NO-Manku geua e npenopbynTenHo Aa 3ano4yHeTe C
BapuaHTa, NPeanoXeH B Kpas Ha npasunara.

MpbB 3ano4Ba UrpaybT, KOWTO Hal-A06pe MMUTHPaA Kpasa. ToN XBbprs BCUYKK 3apyeTa.
PesyntaTbT OT XBbpreHWTe 3apyeTa MokasBa XapakTepUCTUKUTE Ha XUBOTHOTO,
KOeTo TpsibBa fa ce OTKPME: MECTOOBUTAHMETO My, C KaKBO CE XpaHW W KOMKO Kpaka
nma. |-|'prVI$IT wurpau, KOWTO Mocoun u AOKOCHE KapTaTa Ha XWBOTHO CbC CbLiuTe
XapakTepuCTUKN Kato Te3n Ha 3apyeTtarta, MOXe Aa nNpoBepu ganun e no3Han npasuiiHo,
kaTo o6bpHe kapTaTa obpaTHo. CumBONWTE OT obpaTHaTa cTpaHa Ha kapTtata, Tpsbsa ga
ca CblWTe KaTo Te3n Ha 3apyeTaTa. AKO UrpaybT € No3Har, 3ana3sa kapTata v s noctass
npep cebe cu, obbpHaTa ¢ U3obpaxeHneTo Harope. Cnep ToBa, CrneagalysT Urpay no
YacoOBHMKOBATa CTperka, XBbprsi TpUTe 3apyeTta, 3a Aa 3anoyHe HoB kpbr. Camo egHo
JKMBOTHO MMa BCUYKUTE 3 XapaKkTepuUCTUKN, KOUTO Ca MoKasaHu Ha 3apyeTtarta. Ll,enTa e
Han-6BP30 Aa ce Nocoym BsipHaTa kapTa.

IMpumep (pue.2): MNemnbp xebpns 3-me 3apyema, Ha Koumo ce nada «4 Kpaka - eoda
- 8cess0Ho». Cbujecmeysa camo eOHa 8b3MOXHoCcm. Hukonall nbpeu 0okocea kapmama
«MopcKa KocmeHypka» U 51 0bpbua obpamHo, 3a 0a nposepu danu e no3Harn. AKko e, we
3a0bpXU Kapmama u we s nocmasu nped cebe cu.

CMNEUNANHATA KAPTA «?»
Ako ce nagHaT 3apyeTa, KOUTO MOKa3BaT XapaKTepUCTUKN Ha XUBOTHO, KOETO Beve ce e
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nagHano B npeaulleH Kpbr, U € crneYyeneHo ot HSIKOW OT yyacTHuuuTe, uenta e nbpeu aa
AOKOCHEeTe creuymanHara kapta «?n Aa KaxeTe UMEeTO Ha urpaya, npu Koroto e Kaprtarta c
NpaBUNHUTE XapaKkTepUCTUKN. YHaCTHUKBT, KOWTO IOKOCHE cneuunanHaTa kapta u nosHae
WUMETO Ha urpaya npasuIiHO, B3nMa KapTaTta C NpaBUITHOTO XXMBOTHO OT CBOA OMOHEHT. 3a
Aa Cu 3ana3n Kaprarta, urpaybT, KOUTO npuTexasa npasuniHata KapTa, TpﬂﬁBa npuB Aa
AOKOCHEe cneuunanHaTa KkapTta.

FPELLKA
AKO UrpaybT, KOWTO [OKOCHE MbPBW KapTa € CrpeLumnn (T.e. )XMBOTHOTO He MpuTexasa
BCWYKW XapaKTEPUCTUKU, KOUTO ca ce NagHanu Ha 3apyeTara), Toii e TpsibBa Aa BbpHe
e[iHa OT CreyerneHnTe ci kapTh obpaTHO B cpeaaTta Ha mMacata. Crefj ToBa 3arnousa HoB
KPbI.

KPAW HA UrPATA
Mpv fBaMa y4acTHVKA: MbPBUST YYACTHIK, KOWTO € crevenun 5 kapTu Ha XUBOTHYM npeq
cebe cu.
Mpu 3 nnn 4 yyacTHUKa: MbPBUAT Y4aCTHUK, KOWUTO € cnevenun 4 kapTu.
Mpu noBeye oT 5 yyacTHUKA: MbPBUAT YYACTHUK, KOWTO criedeni 3 kapTu.

PA3NIUYHU BAPUAHTU
CpedHo mpydeH eapuaHm (3a Oro3HaeaHe Ha uzpama U xapakmepucmukume) :
YuacTHUK n3bupa n xebpns 2 3apyeTa. B To3n cnyyaii UMa no Tpu Bb3MOXHU XUBOTHW.
LlenTa e nbpByn Aa AOKOCHETE NpaBUHaTa KapTa Ha XWBOTHO C BETE XapaKTepPUCTUKM.

BapuaHm 3a deua (3a Oeya, KOUMo umam xenaHue 0a Hay4yam roseye 3a XUOMHUMe,
cpue. 3) : Bcekun OT yqacTHULMTE MOXe Aa cu nabepe 1 3apye, KOeTo Aa XBbpnu. B To3u
CJ'Iy‘-IaI;I uma 9 8b3MOXXHU XXUBOMHU U HSIKOJTKO ydyacmHuka moz2am Oa crieyensm Kapmu.

Hanpumep: Hukonati usbupa 0a xewbpnu 3apyemo 3a ,6pol kpaka“ u ce nada ,4 kpaka“.
[Hasud dokocea kapmama .kpaea“, Hukonali dokocea kapmama ,muebp‘, a lembp —
,Mpaska“, Crned kamo nposepsisam pesynmama, [asud u Hukonali ca nosHanu u mo2am
da 3anassm Kapmume, Koumo ca rno3sHanu, dokamo [lembp e cepewun u mpsibea da
8bpHe Kapma, KOsIMo e crieyenun 8 pedeH Kpba Ha uepama, 8 cpedama Ha Macama.

1 Open 10 Bo6bp 19 TapaHTyna
2 Mpunen 1 Kpab 20 Yosek

3 Manaran 12 Kpokoaun 21 Mbcenvua
4 BaxapHa TopbecTa netsiia katepuua 13 Mopcka kpaBa 22 Mpaska
5 Myxa 14 Kut 23 Mnurax
6 Menepyna 15 Axyna 24 3mus

7 JeTAwa katepuua 16 Cenus 25 Turbp

8 Kanuxka 17 BoaHa kocTeHypka 26 Kpasa

9 Yaiika 18 3natHa pubka 27 Yepsen

OMWUCAHME HA KAPTUTE

3abenexka: Hskou OT XapakTepuCTUKUTE Ha XMBOTHUTE ca Gunu u3bpann, Taka Ye 4a UMar no-Lumpok
CMUCBN 1 Ca CbOBPa3eHy C TOBA, Ye UrpaTa e Bee Mak 3a Aelia. Hanpumep, HAKOM XMBOTHM, KOUTO Ce
CBbP3BAT C TOBA, Ye 0BUTaBaT BOAHA CPefa, Gixa MOMM CbLUO Taka fja MPEXMBEAT W Ha Cylara, HO
XapaKTepucTUKkaTa, C KosITO Ca NOCOYEHM B KapTUTE € Tasw, C KOSITO Ca MO-13BECTHN

® & © 2016 Gigamic from a concept by JC. Pellin & C. Kruchten.
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