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Régle du jeu Cadomino

@ Age : 5-10 ans

@ Nombre de joueurs : 2-6 joueurs

@ Contenu : 24 dominos recto verso, 24 cartes

@) But du jeu : le premier a trouver 4 cadeaux gagne
la partie !

@ Mise en place du jeu:

Etaler tous les dominos en vrac sur la table, avec
la face des animaux visible. Mélanger et former
une pile de cartes, faces cachées, a coté des
dominos.

e Les dominos :
Jeux de dominos recto verso.

Une face avec

2 animaux Une autre
sur des fonds face avec
de couleur les cadeaux
différents. . aretrouver.

e Les cartes:

Les cartes donnent des indications pour retrou-
ver un cadeau caché:

On suit le chemin
des dominos jusqu'a

On part I'animal sur un fond
de I'animal de couleur indiqué
indiqué par la carte (cf.
sur la carte. déroulement du jeu).

On doit trouver
le cadeau caché
indiqué sur la carte.




Déroulement du jeu :

Une carte est retournée face visible de maniére a ce
que tous les joueurs puissent la voir correctement.

Les joueurs jouent en méme temps et cherchent
derriére quel animal se trouve le cadeau caché.

Pour cela on suit le chemin des dominos.

1/ On cherche parmi les dominos de la table, I'animal
® indiqué sur la carte,

2/ on passe sur I'autre animal du domino : I'animal @,

3/ on cherche cet animal ® sur un autre domino de
la table,

4/ on passe alors a l'autre animal du nouveau
domino : I'animal ©,

5/ ... et ainsi de suite jusqu’on arrive a un animal @
sur le fond de couleur indiqué par la carte !

Exemple :

Arrivée

Départ Arrivée

o o
{
@ >Chemin:

O tigre / ® crabe -> crabe / ® biche ->
biche / @ chenille sur fond bleu.




Dés qu'un joueur pense avoir trouvé le bon animal,
il doit dire « Trouveé » et poser son doigt sur
I'animal.

On retourne le domino pour vérifier si le cadeau a
trouver est bien au dos de I'animal.

- sic'est le cas, le joueur gagne la carte et la pose
devant lui.

- sice n'est pas le cas, le joueur perd une carte
précédemment gagnée (s'il en a).

On repose le domino a sa place, une nouvelle carte
est retournée et un nouveau tour de jeu commence.

Fin de la partie :

Le premier joueur a gagner 4 cartes, remporte la
partie.

Astuce : le cadeau se trouve toujours derriére le
nouvel animal rencontré sur le 3:™ domino.

Un jeu de Jonathan Favre-Godal
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Rules of the game Cadomino

@ Ages: 5-10 years

@ Number of players: 2-6 players

@ Contents: 24 double-sided dominoes,
24 playing cards

Aim of the game: the first person to find
4 presents wins!

@ Game setup:

Spread all the dominoes on the table with the animal
sides facing up. Shuffle the cards and place them
face down in a pile next to the dominoes.

° Dominoes:
The dominoes have two sides.

One side has

two animals The other
on different side has the
coloured presents you
backgrounds. e needtofind.

e Cards:
The cards tell you how to find a hidden present:

Follow the chain
of dominoes until
you reach an animal

et with the backgound
e colour shown
shown
on the card on the card

(see the Playing the
Game section)

You must find the
hidden present
shown on the card




Playing the game:
One card is placed face up so that all the players
can see it.

The players all play at the same time and try to see
which animal the present is hidden behind.

To do so, you follow the chain of dominoes.

1/ Look for animal @ shown on the card in the pool
of dominoes on the table,

2/ move to the other animal on the domino: animal @,

3/ look for animal @ on another domino on the
table,

4/ then move to the other animal on the new
domino: animal ®,

5/ and continue playing until you get to an animal ®
with the background colour shown on the card!

For example:

Finish

Start  Finish

o 0
‘ ? .)Chain:

O tiger / ® crab -> crab / © deer -> deer /
@ caterpillar on a blue background.




When a player thinks they have found the right
animal, they say « Found it! » and put their
finger on the animal.

Then they turn the domino over to see if the present
they are looking for is behind the animal.

-ifitis, the player wins the card and places it in
front of them,

- if it is not, the player loses one of the cards they
won in a previous round (if they have any).

Then the domino is put back in its position, another
card is flipped over, and a new round begins.

End of the game:

The first player to win at least 4 cards wins the
game.

Tip: the present is always behind the new
animal on the third domino.

A game by Jonathan Favre-Godal




Spielregeln Cadomino

@ Alter: 5-10 Jahre

@ Anzahl der Spieler: 2 bis 6 Spieler

@ Inhalt: 24 Dominosteine (beidseitig bebildert), 24
Spielkarten

Ziel des Spiels: Gewonnen hat der Spieler, der
zuerst 4 Geschenke findet!

@ Spielvorbereitung:

Alle Dominosteine lose auf dem Tisch ausbreiten;
die Seite mit den Tieren muss dabei nach oben
zeigen. Die Spielkarten mischen und mit der
Bildseite nach unten neben den Dominosteinen
aufstapeln.

e Dominosteine:
Die Dominosteine sind beidseitig bebildert.

Auf der einen
Seite sind zwei d Auf der ande-
Tiere vor einem mmmmmmmemem 1o Seite sind

Hintergrund die Geschenke,
mit jeweils die die Spieler
unterschiedlichen finden mussen,
Farben abgebildet. —___ abgebildet.

e Spielkarten:

Die Spielkarten enthalten Hinweise zum Finden
eines versteckten Geschenks:
Der Spieler muss

Den Aus- den Weg der Domi-
gangspunkt nosteine bis zu dem
stellt das auf 3 Tier mit derselben
der Karte Hintergrundfarbe
abgebildete wie auf der gezoge-
Tier dar. nen Spielkarte
verfolgen (siehe
auch Spielablauf).

AnschlieBend muss er das auf der Spielkarte angegebene
versteckte Geschenk finden.



Spielablauf:

Zu Beginn des Spiels wird eine Spielkarte so aufge-
deckt, dass sie alle Spieler vollstandig sehen kénnen.

Die Spieler spielen alle gleichzeitig; sie miissen
herausfinden, hinter welchem Tier das Geschenk
versteckt ist.

Hierfiir miissen sie den Weg der Dominosteine
verfolgen.

1/ Zunachst miissen sie unter den auf dem Tisch
ausgebreiteten Dominosteinen das Tier ©® finden,
das auf der Karte abgebildet ist,

2/ Danach wird das auf der anderen Dominostein-
hélfte dargestellte Tier @ gesucht,

3/ Dieses Tier @ befindet sich auf einem anderen
Dominostein auf dem Tisch,

4/ Danach wechselt man wieder zur zweiten Halfte
des neuen Dominosteins und sucht das hier
abgebildete Tier ®,

5/ ... Auf diese Weise geht das Spiel so lange weiter,
bis man zu einem Tier gelangt @, das auf dem
auf der Spielkarte angegebenen Farbhintergrund
dargestellt ist!

Beispiel:

%0

Beginn Ende

o o
(H@)
Weg der Dominosteine:

@ Tiger / ® Krabbe -> Krabbe / ® Reh ->
Reh / ® Raupe auf blauem Hintergrund.




Sobald ein Spieler meint, das richtige Tier gefun-
den zu haben, ruft er ,gefunden* und legt seinen
Finger auf das Tier.

Der betreffende Dominostein wird umgedreht, um
zu sehen, ob das Geschenk, das hinter dem Riicken
des Tieres versteckt ist, das richtige Geschenk ist.

- Falls es sich um das richtige Geschenk handelt,
gewinnt der Spieler die Karte und legt sie vor
sich ab.

- Falls es nicht das richtige Geschenk ist, verliert
der Spieler eine der vorher gewonnenen Karten
(falls er Karten gewonnen hat).

Der Dominostein wird wieder an seinen Platz gelegt,
eine neue Spielkarte wird umgedreht, und eine neue
Spielrunde beginnt.

Spielende:

Gewonnen hat der Spieler, der zuerst 4 Karten
beisammen hat.

Tipp: Das Geschenk ist immer hinter dem neuen
Tier versteckt, das auf dem dritten Dominostein
abgebildet ist.

Ein Spiel von Jonathan Favre-Godal
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Spelregels Cadomino

(@ Leeftijd: 5-10 jaar

@ Aantal spelers: 4-6 spelers

@ Inhoud: 24 dominostenen met een voor- en ach-
terzijde, 24 kaarten

@ Doel van het spel: de speler die als eerste 4
cadeaus vindt, wint het spel!

@ Voorbereiden van het spel:

Leg alle dominostenen los op tafel neer met de
dieren naar boven. Schud de kaarten en leg ze op
een stapel met de bovenzijde naar beneden naast de
dominostenen.

e De dominostenen:

De dominostenen hebben een voor- en een
achterzijde.

Eén zijde met Eén zijde met

2 dieren met de cadeaus die
verschillende ach- moeten worden
tergrondkleuren. . gezocht.

e De kaarten:

Op de kaarten staan aanwijzingen om een verstopt
cadeau te vinden:

Zoek tussen de
dominostenen
naar het dier met
dezelfde achter-
grondkleur als de
kaart (zie verloop
van het spel).

Start bij het
dier dat op de
kaart staat.

De bedoeling is het
verstopte cadeau
dat op de kaart
staat te vinden.




Verloop van het spel:

Er ligt één kaart met de voorzijde naar boven, zodat
deze voor alle spelers goed zichtbaar is.

De spelers spelen tegelijkertijd en zoeken het dier
waarachter het cadeau verstopt zit.

Volg daarvoor het spoor van de dominostenen.

1/ Zoek tussen de dominostenen op tafel naar dier
® op de kaart,

2/ Ga naar het andere dier op deze dominosteen:
dier @,

3/ Zoek dier ® op een andere dominosteen op tafel,

4/ Ga dan naar het andere dier dat ook op deze
dominosteen staat: dier ©,

5/ ...herhaal dit totdat u bij een dier bent aangeko-
men @ dat dezelfde achtergrondkleur heeft als
de kaart!

Voorbeeld:

2 ,

Finish

Start  Finish
0o o

Route:

O tijger / ® krab -> krab / © ree -> ree /
O rups met een blauwe achtergrond.




Als de speler denkt het goede dier gevonden te
hebben roept hij "gevonden” en legt hij zijn vin-
ger op het dier.

Draai de dominosteen om om te controleren of het

gevonden cadeau op de achterzijde staat.

- als dit het geval is, dan wint de speler de kaart en
legt hij hem voor zich neer.

- als dit niet het geval is, verliest de speler een eer-
der gewonnen kaart (als hij deze heeft).

De dominosteen wordt weer op zijn plaats terug-

gelegd, een nieuwe kaart wordt omgedraaid en een

nieuwe spelronde begint.

Einde van het spel:

De speler die als eerste 4 kaarten heeft gewonnen,
wint het spel.

Tip: Het cadeau bevindt zich altijd achter het dier
op de derde dominosteen in de gevolgde route.

Een spel van Jonathan Favre-Godal




Reglas del juego Cadomino

@ Edad: 5-10 afios

@ Numero de jugadores: de 2 a 6 jugadores

@ Contenido: 24 fichas de dominé con imagenes en
ambas caras y 24 cartas

Objetivo del juego: iel primero que encuentre los
cuatro regalos gana la partida!

@ Preparacién del juego:
Mezclar las fichas de dominé y ponerlas sobre la
mesa con la imagen de los animales hacia arriba.
Barajar las cartas y colocarlas en un mazo, con la
cara hacia abajo, junto a las fichas de dominé.
e Fichas de dominé:

Las fichas de dominé tienen anverso y reverso.

Enuna cara

aparecen dos Enlaotracara
animales sobre estan los regalos
fondos de que hay que
distinto color. - encontrar.

e Cartas:

Las cartas contienen las indicaciones para encontrar
un regalo oculto:

Seguimos el camino
del dominé hasta

Empezamos llegar a un animal

por el animal que aparezca sobre

que aparece el fondo del color
en la carta. indicado en la carta

(ver Desarrollo del
juego).

Hay que encontrar
el regalo oculto que
se indica en la carta.




Desarrollo del juego:

Se da la vuelta a una carta para que todos los
jugadores la vean bien.

Todos juegan al mismo tiempo para averiguar
detras de qué animal se esconde el regalo oculto.

Para consequirlo, hay que sequir la serie de fichas
de dominaé.

1/ Entre las fichas de dominé que hay en la mesa,
buscamos el animal @ indicado en la carta,

2/ Pasamos al otro animal de la ficha de dominé: el
animal @,

3/ Buscamos el animal @ en otra ficha de doming,

4/ Entonces pasamos al otro animal con el que
comparte la ficha de dominé: el animal ®,

5/ ...y sequimos asi hasta llegar a un animal ® que
tenga el fondo del color indicado en la carta.

Ejemplo:

2 ,

Llegada

5
e 3
A

(1]

Salida Llegada

o o
'@ Serie:

® tigre / ® cangrejo -> cangrejo / ® cierva
-> cierva / @ oruga con fondo azul.




Cuando uno de los jugadores crea haber encontrado
el animal correcto, debe anunciarlo diciendo

«Lo encontré» y poniendo el dedo sobre el
animal.

Se da la vuelta a la ficha de dominé para comprobar
si el regalo estd detrds del animal.

- Si es correcto, el jugador gana la cartay la pone
en su montén.

- Si se equivoca, el jugador pierde una de las cartas
gue ya habia ganado (si tiene alguna).

Se vuelve a colocar la ficha de dominé en su sitio,
se da la vuelta a otra carta y empieza otra ronda del
juego.

Final de la partida: gana la partida el primer jugador
que consiga cuatro cartas.

Truco: el regalo siempre estd detrds del animal
nuevo de la tercera ficha de dominé.

Un juego de Jonathan Favre-Godal




Regolamento del gioco Cadomino

@ Eta: 5-10 anni

@ N. di giocatori: da 2 a 6 giocatori

@ Contenuto: 24 tessere del domino fronte/retro,
24 carte

@ Scopo del gioco: vince la partita il primo
giocatore che riesce a trovare 4 regali!

@ Preparazione del gioco:

Sparpagliare alla rinfusa tutte le tessere del domino
sul tavolo, mettendole con la faccia con gli animali
rivolta verso I'alto. Mescolare e impilare le carte, a
faccia in gil, accanto alle tessere del domino.

e Le tessere del domino:
Le tessere del domino hanno un fronte e un retro.

Su una faccia ci

sono 2 animali Sull'altra faccia
su sfondi di cisonoiregali
colori diversi. —_ daritrovare.

e Le carte:

Le carte danno indicazioni che permettono di ritro-
vare un regalo nascosto:

Siseqgue il percorso
delle tessere del
domino fino ad

Siparte ' 0
i arrivare all'animale
dall'animale
—>
indicato Chle ha 'lods'fort]dzdﬁl
sulla carta. colore indicato dalla

carta (cfr. Svolgi-
mento del gioco).

Bisogna trovare
il regalo nascosto
indicato sulla carta.




Svolgimento del gioco:

Si gira una carta del mazzo mettendola con la faccia
rivolta verso I'alto in modo che tutti i giocatori pos-
sano vederla bene.

| giocatori giocano contemporaneamente e cercano
di scoprire dietro a quale animale si trovi il regalo
nascosto.

Per trovarlo, si seque il percorso delle tessere del
domino.

1/ Tra le tessere del domino sul tavolo si cerca
I'animale @ indicato sulla carta.

2/ Si passa all'altro animale sulla tessera del
domino: I'animale @.

3/ Si cerca questo animale @ su un'altra tessera del
domino sul tavolo.

4/ Si passa quindi all'altro animale della nuova tes-
sera del domino: I'animale ®©.

5/ Si prosegue in questo modo fino ad arrivare a un
animale @ che ha lo sfondo del colore indicato
dalla carta.

Esempio:

Arrivo

R\

¥
S

)

Partenza
o-"®

Partenza Arrivo

o o

) Percorso:

® tigre / ® granchio -> granchio /

® cerbiatto -> cerbiatto / @ bruco su
sfondo blu.




Quando un giocatore pensa di avere trovato
I'animale giusto, dice "Trovato” e mette un dito
sull'animale.

Si gira la tessera del domino per controllare se il
regalo da trovare é davvero sul retro dell'animale:

- se ha indovinato, il giocatore vince la cartae la
posa di fronte a sé;

- se non ha indovinato, il giocatore perde una carta
vinta in precedenza (se ne ha).

Sirimette la tessera del domino al suo posto, si gira
una nuova carta e inizia un nuovo turno del gioco.

Fine della partita:

Il primo giocatore che si aggiudica 4 carte vince la
partita.

Espediente: il regalo si trova sempre dietro al nuovo
animale raffigurato sulla 3° tessera del domino.

Un gioco di Jonathan Favre-Godal




Regras do jogo

@ Idades: 5-10 anos

Cadomino

@ N.° de jogadores: De 2 a 6 jogadores

@ Contetdo: 24 dominds frente e verso, 24 cartas

@ Objetivo do jogo: O primeiro a encontrar 4

presentes ganha o jogo!

@ Implementacdo do jogo:

Coloque todas as pecas de dominé na mesa com
o lado dos animais visivel. Misture e coloque as
cartas num monte, viradas para baixo, ao lado dos

dominds.

¢ Os dominés:

Os dominds tém frente e verso.

Um lado com

2 animais em
fundos de cores
diferentes.

® As cartas:

Outro lado com
presentes para
serem encon-
trados.

As cartas ddo indicagGes para se encontrar um

presente escondido:

Comecamos
com o animal
indicado na
carta.

—t

Continuamos

o caminho dos
dominds até ao
animal num fundo
de cor indicado pela
carta (consulte o
desenrolar do jogo).

Tem de encontrar o
presente escondido
indicado na carta.



Desenrolar do jogo:

E virada uma carta de modo a que todos os joga-
dores a possam ver corretamente.

Os jogadores jogam em simultaneo e procuram o
animal que tem o presente escondido.

Para isso, sequimos o caminho dos domindés.

1/ Procuramos entre as pegas de dominé na mesa o
animal @ indicado na carta.

2/ Passamos para outro animal do dominé: O
animal @,

3/ Procuramos este animal @ noutro dominé
da mesa.

4/ Passamos para o outro animal da nova peca de
domind: O animal ©,

5/ ... e assim sucessivamente até chegarmos ao
animal ® com o fundo com a cor indicada pela
carta!

Exemplo:

o

Partida Chegada

o o
[ 7%
@ O>Caminho:

@ tigre / ® caranguejo -> caranguejo /
® corca -> corca / @ lagarta em fundo azul.




Quando um jogador achar que encontrou o ani-
mal correto, diz “Encontrei” e coloca o dedo no
animal.

Viramos a peca de dominé para verificar se o pre-
sente se encontra realmente na parte traseira do
animal.

- Se estiver correto, o jogador ganha a carta e colo-
ca-a a sua frente.

- Se estiver errado, o jogador perde uma carta que
tenha ganho anteriormente (se for o caso).

Colocamos a peca de dominé no lugar, viramos
outra carta e comeca uma nova ronda do jogo.

Fim do jogo:
O primeiro jogador a ganhar 4 cartas ganha o jogo.

Dica: O presente encontra-se sempre atras do novo
animal encontrado na 32 peca de dominé.

Um jogo de Jonathan Favre-Godal




Spelregler

@ Alder: 5-10 &r

Cadomino

@ Antal spelare: Frén 2 till 6 spelare

@ Innehall: 24 dubbelsidiga dominobrickor, 24 kort

@ Spelets mal: Den som férst hittar de 4 presenterna
vinner spelomgéangen!

@ Forbereda spelet:

Sprid ut dominobrickorna huller om buller pa bordet
med djuransiktena uppat. Blanda korten och l&gg
korthégen, med framsidan nedat, bredvid domino-

brickorna.

e Dominobrickorna:

Dominobrickorna har tva sidor.

e Korten:

Den ena sidan
visar tva djur
mot bakgrunder
i olika farger.

Den andra
sidan visar pre-
senterna som
du ska hitta.

Korten ger anvisningar om hur du ska hitta en present:

Utgd ifran
djuret som
visas pa
kortet.

F&lj vagen av
dominobrickor fram
till djuret som visas
mot en bakgrund i
den farg som anges
pa kortet (se Spelets
gang).

Du ska hitta den
gémda presenten
som visas pa kortet.



Spelets gang:

Vand upp ett kort med framsidan uppat sa att alla
spelarna kan se det ordentligt.

Spelarna spelar samtidigt och férsdker hitta bakom
vilket djur den dolda presenten gémmer sig.

Det gor de genom att félja vdgen av dominobrickor.

1/ B6rja med att leta bland dominobrickorna efter
det djur ® som visas pa kortet.

2/ Titta sedan pa det andra djuret pd dominobric-
kan: @,

3/ Leta upp det hir djuret @ pa en annan domoino-
bricka pa bordet.

4/ Titta sedan pa det andra djuret pa den nya domi-
nobrickan: ©,

5/ Fortsatt pd samma sétt till dess att du kommer
fram till djuret som visas mot den bakgrundsfarg
som anges pa kortet! @

Exempel:

Start  Mal

o o

)

Vag:
® tiger / ® krabba -> krabba / © radjur ->
radjur / @ larv pa bld bakgrund.




Sa fort en spelare tror sig ha hittat det ratta djuret
ska hen ropa "Hittat!", och satta fingret pa djuret.
Véand sedan pa dominobrickan fér att kontrollera att
presenten stammer éverens med den som djuret
gémmer.

- Om det stammer vinner spelaren kortet och ldgger
det framfor sig.

- Om det inte stdmmer forlorar spelaren ett kort
som han eller hon eventuellt redan har vunnit.

L&ggq tillbaka dominobrickorna och vénd upp ett
nytt kort, sd kan en ny spelomgang bérja.

Spelomgangen avslutas:

Den forsta spelaren som vinner 4 kort vinner spe-
lomgéngen.

Tips: Presenten som ska hittas finns alltid bakom
det nya djuret pa den tredje dominobrickan.

Ett spel av Jonathan Favre-Godal
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Spilleregler Cadomino

@ Alder: 5-10 ar

@ Antal spillere: 2 til 6 spillere

@ Indhold: 24 dominoer med for- og bagside, 24 kort

€ M3let med spillet: Vinderen af spillet er den forste,
der har fundet 4 gaver.

@ Forberedelse af spillet:

Spred alle dominoer ud over bordet med siden
med dyr vendt opad. Bland kortene og lseg dem
i en bunke med ryggen vendt opad ved siden af
dominoerne.

e Dominoerne:
Dominoerne har en for- og bagside.

En side med 2 En anden side
dyr pa forskellige med gaver, der
baggrundsfarver. — skalfindes.

e Kortene:

Kortene giver oplysninger for at finde en gemt
gave:

Man fglger domi-
noernes bane indtil
dyret med den viste
baggrundsfarve pa
kortet (jf. spille-
regler)

Man starter
med dyret
vist pd kortet

Man skal finde den
gemte gave vist pa
kortet




Spilleregler:

Et kort vendes om med synlig forside, séledes at
alle spillerne kan se det helt tydeligt.

Spillerne spiller samtidigt og forsgger at finde dyret
med den gemte gave bag sig.

Det gor man ved at fglge dominoernes bane.

1/ Man leder blandt dominoerne pa bordet efter
dyr @ vist pa kortet,

2/ Man skifter til det andet dyr pa dominoen: dyr @,

3/ Man leder efter dette dyr @ pa en anden domino
pa bordet,

4/ Man skifter til det andet dyr pa den nye
domino: ©,

5/ ... 0g sd videre, indtil man er ndet frem til et dyr
med den viste baggrundsfarve pa kortet! ®

Eksempel:

Start  Mal

Bane:

O tiger / ® krabbe -> krabbe / ® hjort ->
hjort / ® kélorm med bl& baggrund.




Na&r en spiller tror, han/hun har fundet det rigtige
dyr, siger han/hun "Fundet” og satter sin finger
pa dyret.

Man vender dominoen om for at kontrollere, om
gaven er bag pa dyret.

- hvis det er korrekt, vinder spilleren kortet og
leegger det pa bordet foran sig.

- hvis det er forkert, mister spilleren et kort, som
han/hun har vundet tidligere (hvis det er tilfeeldet).

Man leegger dominoen tilbage pa sin plads, man
vender et nyt kort og man leder efter en ny bane.

Slutning pa spillet:
Den fgrste, der har vundet 4 kort, vinder spillet.

Tips: Gaven er altid bag pa det nye dyr, som man
finder pd den tredje domino.

Et spil opfundet af Jonathan Favre-Godal
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MpaBuna urpoi Cadomino

@ Bospacr: 5-10 net

@ KonnyectBo UrpokoB: 2-6 MrpoKoB

@ B komnnekTe: 24 ABYCTOPOHHME DULLKN LOMUHO,
24 KapTbl

€ Llens urpbi: BhinrpbiBaeT TOT, KTO 6HICTPEE BCEX
HanzéT 4 nopapka!l

‘ Hauyano urpol:
Pa3n0XunTb Ha cTONe BCe PULWIKN AOMUHO CTOPOHOM
C n306paxeHNAMM XUBOTHLIX BBepX. [NepemewiaTs
KapTbl ¥ MOMIOXUTb X CTOMKON PAAOM C puliKaMu
OOMWHO, INLEBOW CTOPOHOWN BHU3.

°* OULWKN L,OMUHO:
dUWKN NMeloT ABe CTOPOHbI.

Ha opHoW cTopoHe Ha apyron
n306paxeHsl cTopoHe

2 XMBOTHbIX Ha n306paxeHsbl
doHe 2 pasHbix noaapku, KoTopsle
LBETOB. . HYXHO HalTU.

o KapTbl:
Ha kapTax n3obpaxeHbl ykazaHus, Kak HanTu

CrpsATaHHbIA NOAAPOK:
Cne,qyﬂ 3a XUBOTHbIMU

oT puwkmM K duke,
HYXXHO HaNTU
KUBOTHOE Ha thoHe
TOro xe LBeTa,
KOTOPbINA yKa3aH Ha
KapTe (CM. X0z, Urpbl)

CHavana
HY>XHO HanTu
KUBOTHOE, —————pt m..-

n306paxéHHoe q_t
Ha KapTe

Hy>XHO HanTu
CnpsTaHHbIA
noAapok, KoTopbi
n306paxeéH Ha kapTe




Xop, vrpbi:
KapTa noBopauvBaeTcs 1MLLEBOV CTOPOHOMN BBEPX
W A0JKHA ObITb XOPOLO BUAHA BCEM UMPOKAM.

BCe yyaCTHUKM UrpaloT OLHOBPEMEHHO U ULLYT,
3a KaKUM XUBOTHbIM CKPbIBAETCS NOAAPOK,
M306paxXEHHBIN Ha KapTe.

Jlns 3TOro HyKHO CNefoBaTh Mo NyTU duliek-
AOMUHO.

1/ Nrpoku niLyT GULIKY C XUBOTHbIM @ |
M306pakEHHbIM Ha KapTe

2/ OHM CMOTPAT, Kakoe Apyroe XXMBOTHOe @
1M306paxxeHo Ha HanAeHHOW duLiKe

3/ Urpoku uuLyT BTOpYyIo GULLKY C n3o0bpaxeHuem
3TOro XUBOTHOro @

4/ OHWM CMOTPAT, KaKoe Apyroe XUBoTHoe ©
1306paxeHo Ha 3TON duLike

5/ ..M TaK gasnee, noka KTO-TO He HaNAET
KMBOTHOE Ha (hOHe TOro Xe L,BeTa, KOTOPbI
yKa3aH Ha kapTe! @

Mpumep:

OTnpaBneHue

MyTb:

O Turp / ® kpab -> kpab / ® naHb -> NaHb
/ ® ryceHuua Ha ronybom coHe.




Kak TONbKO KTO-TO U3 UFPOKOB HAXOAMUT MCKOMOEe
)XWBOTHOE, OH TOBOPUT «Haweén» n knanét ceon
naneL, Ha XXWUBOTHOe.

3aTeM OH nepeBopaymBaeT GhULWKY, YTOObI
NpoBepPUTL, COOTBETCTBYET /I NOAAPOK HA APYron
CTOpOHe GULKM N306paxeHNto NojapKka Ha KapTe.

- eC/IM COOTBETCTBYET, 3TOT UrPOK 3apabaTbiBaeT
KapTy 1 KNaaéT eé nepeg coboi.

- €C/IX He COOTBETCTBYET, 3TOT UrpoK TepseT 1
KapTy, 3apaboTaHHyto paHee (€C/IM Y HEro oHa
ecTb).

duwKa 4OMUHO Knaaétca obpaTHO Ha CTon,
nepeBopaynBaeTCs cneaytollas Kapra, u
HauYMHAETCs HOBbIN 3Tan Urpsl.

3aBeplieHne napTum:

MepBbili MFPOK, 3apaboTaBlunin 4 KapThl,
BbIMFPbLIBAET NAPTHIO.

CogeT: [Nlogapok BCcerga HaXxoAuTCA 3a NOCAeAHUM
KWBOTHBIM C 3-1 pULIKM LOMUHO.

Wrpa, npuaymanHas XoHataHom dasp-lfoganem




Cadomino

DJ08549

Attention. Petits éléments. Warning. Small
parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes
pequenas. Avvertenza. Piccole parti. Atencao.
Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advar-
sel. Sma dele. Advarsel. Sma deler. Buumatne.
ManeHbkue yacTu. Mpogwdotroinan. Mikp& pépn.

DJECO

3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com
Made in China
Designed in France



