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Un juego de cartas con timbre de 2 a 5 jugadores a partir de 6
anos.

CONTENIDO

53 cartas distribuidas en;

+13 cartas de granja con animales sin color
- 15 cartas de estrellas de colores

- 25 cartas de animales coloreados

;{COMO SE JUEGA?

Se ha montado un lio tremendo en 3 granja y todos los
animales estan sueltos por el prado. Saca una carta de granja
y una de color, encuentra encima de la mesa la carta de animal
correspondiente y coldcatela en la parte del cuerpo que indique.
Si eres el primero en recoger 5 cartas de animales del prado sin
que se te caigan, habras ganado la partida.

PREPARADOS...

Poned el timbre en el centro de la mesa de forma que todo el
mundo pueda tocarlo con facilidad. A continuacidn separad las
cartas de juego de la siguiente forma;

Cartas de Granja: estas cartas contienen
animales sin colorear. Dejadlas a un lado de la
mesa formando una pila boca abajo.

Cartas de colores: estas cartas contienen
estrellas de colores. Dejadlas al lado de las cartas
de granja formando una pila boca abajo.

Cartas de prado: estas cartas contienen los
animales que se han escapado y tenéis que
recuperar. Mezcladlas y repartidlas boca arriba
alrededor del timbre por toda la mesa de forma
que se vean bien y no quede una encima de otra.

iA JUGAR!,

Empezara a gifar cartas el jugador o jugadora que mejor imite
aun patito.

En cada renda un jugador girara una carta de la pila de granja y
una carta de la pila de colores al mismo tiempo de forma que se
vea un animal sin color y una o dos estrellas de colores. Una vez
mostradas las cartas, todos los jugadores deberan encontrar los
animales del tipo y color indicado por las cartas.
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Ejemplo 1: siLola girase estas dos cartas, los jugadores deberian
encontrar a la oveja de color naranja.
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Ejemplo 2: si Rita girase estas otras cartas, los jugadores deberfan
encontrar la vaca de color azuly también la vaca de color verde. En
esta ronda podria haber dos jugadores que consiguieran una carta
de animal, ya que cada animal se coge de forma individual.

Cuando un jugador encuentra el animal correcto, ha de tocar el
timbre, decir en voz alta el nombre y color del animal (p.gj,
“ivaca verde!”) y a continuacion coger la carta de encima de la
mesa para colocarsela en el cuerpo siguiendo estas indicaciones:

PATITOS: los patitos siempre tienen frio, asi que
has de colocdrtelos en las axilas para que estén
bien calentitos,

VAQUITAS: las vaquitas son muy juguetonas
y quieren darte lametazos en la cara, asi que
tendras que colocartelas entre la mejilla y el

hombro.

OVEJAS: las ovejas son muy timidos, asi que
tendras que colocartelos escondidos en el
antebrazo.

A PERRITOS: a los perritos les encanta que los
" acaricies, asi que tendrds que aguantarlos entre
#F%  |osdedos de lamano.
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Una vez el jugador ha colocado la carta ganada en el lugar que le
corresponde, las cartas mostradas al inicio se colocan debajo de
su pila y las cartas de granja y de estrellas pasaran al jugador de
la derecha para iniciar una nueva ronda de juego.

Los jugadores no pueden tener mds de un animal en un mismo
sitio.

Ejemplo: si Eric gana un patito y ya tenia ofro de una ronda
anterior en la axila derecha, deberd colocarse esta nueva carta en
la axila izquierda. Si ambas axilas estuviesen ocupadas, Fric no
podrd ganar mds patitos.

ACCIONES ESPECIALES

- §i un jugador cogiese una carta que no es correcta, deberd
dejarla nuevamente encima de la mesa y no podra jugar de
nuevo hasta la siguiente ronda. Ademas, como penalizacion
debera dejar una de las cartas ganadas en anteriores rondas (s/
na tiene ninguna, no tiene penalizacidn).

- Si el animal o animales que hay que buscar no se encuentran
entre las cartas colocadas encima de la mesa (porque ya los tiene
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un jugador), el primer jugador que togue el timbre y diga
“jGRANJA!" podra coger el animal que quiera de la mesa. Si
alguien grita [GRANJA! y el animal que se buscaba sl que estaba
encima de la mesa, perderd una de sus cartas de animal como
penalizacion.
- Si entre las cartas que se giran aparece el lobo,
» el primer jugader que lo encuentre deberd
tocar el timbre, gritar “jLOBO!" y poner la mano
endma. Los demas jugadores dejardn sobre la
mesa una carta de animal que hubiesen ganado
anteriormente (si no tienen ninguna, no pierden
nada). El lobo permanecera encima de la mesa.
- Si, durante una ronda, a algiin jugador se le cae una carta

de animal que hubiese ganado anteriormente, debera %
d

5 & -

a colacarla en el centro de la mesa. Al final de cada ronda
jugadores pueden “recolocarse” las cartas de animales para
evitar que se caigan.

{QUIEN HA GANADO?

El primer jugador o jugadores que consigan recoger cinco
animales y colocarlos sin que se les caigan sobre el cuerpo serdn
los ganadores de la partida. ;Jugamos otra?

A card game with a bell for 2 to 5 players from 6 years old on.

CONTENTS

53 cards distributed into:

- 13 farm cards with colourless animals
- 13 coloured star cards

- 25 cards with coloured animals

HOW TO PLAY

A terrible ruckus has broken out on the farm and all the animals
are loose in the meadow. Take a farm card and a coloured one,
find the corresponding animal on the table and put it in the
indicated part of the compound. If you're the first to pick up 5
animal cards from the meadow without dropping them you'll
have won the game.

READY...

Put the bellin the centre of the table in such a way that everyone
can touch it easily. Next separate the game cards as follows:

Farm Cards: these cards contain colourless
animals. Leave them at one side of the table
forming a pile face down.

":i"’ Coloured cards: these cards contain coloured
* stars, Leave then beside the farm cards forming a
pile face down.

Meadow cards: these cards contain the animals
that have escaped and that you have to recover,
Shuffle them and deal them out face up around
the bell all over the table so that they can be well
seen and are not one on top of another.

LET'S PLAY!

The player who best imitates a duckling starts turning cards.

In each round, a player turns a card from the farm pile and a
card from the colours pile at the same time, so that a colourless
animal and one or two coloured stars can be seen. Once the
cards have been shown, all the players must find the animals of
the type and colour indicated by the cards.

Example 1: if Lola turns these two cards, rhe players must find
the orange sheep.

Example 2: if Rita turns these other cards, the players must find
the blue cow and also the green cow. In this round, there could
be two players who get an animal card, s each animal is taken
individually.

When a player finds the right animal, he or she must ring the
bell, say the name and colour of the animal (e.g. “green cow!”)
aloud and then pick up the card on the table and put it into the
compound following these instructions:

DUCKLINGS: the ducklings are always cold, so
you have to put them in your armpits to keep
them nice and warm.

COWS: the cows are very playful and want to lick
your face, so you Il have to place them between
your cheek and shoulder.

SHEEP: the sheep are very shy, so you'll have to
place them hidden in your forearm.

DOGS: The dogs love being straked, so you'll have
’ ;ﬂ" to hold them between your fingers.
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Once the player has put the winning card in its place, the cards
shown at the start are placed under their pile and the farm and
star cards pass to the player on the right to begin a new round
of the game.

The players can't have more than one animal in the same place.

Example: if Eric wins a duckling and he already has another one
from a previous round in his right armpit, he must place this new
card in his left armpit. If both his armpits are occupied, Eric can't
win more ducklings.

SPECIAL ACTIONS

- If a player takes an incorrect card, they must |eave it on the
table again and can't play again until the next round. As a
penalty, they must also leave one of the cards won in previous
rounds (if they don't have any, there’s no penalty).

-Ifthe animal or animals to be looked for aren’t among the cards
placed on the table (because a player already has them), the first
player to ring the bell and sat “FARM!” can take any animal they
want on the table. If someone shouts “FARM” and the animal
looked for up is on the table, they'll lose one of their animal
cards as a penalty.

- If the wolf appears among the turned cards,
the first player to find it must ring the bell, shout
“WOLF" and put their hand on top of it. The other
players leave an animal card which they have won
previausly on the table (ifthey don't have any, they
won't fose anything). The wolf stays on the table.
- If during the round a player gets an animal card they had won
before, they must put it back in the centre of the table, At the
end of each round, the players can “re-place” the animal cards to
avoid dropping them.

THE WINNER

The first player or players to pick up five animals and place them
in the compound without dropping them will be the winners of
the game. Let's play again!

Un jeu de cartes avec un buzzer de 2a 5 joueurs & de 6 ans.

CONTENU

53 cartes distribuées en :

- 13 cartes de ferme avec des animaux sans couleur
<15 cartes d'étoiles en couleurs

- 25 cartes d'animaux en couleurs

QUELLES SONT LES REGLES DU JEU ?

Un gros probléme est survenu dans la ferme, et tous les animaux
sont en vadrouille dans le pré. Prends une carte de la ferme et
une autre en couleur, trouve sur le dessus de la table la carte de
I'animal correspondant, et mets-la sur la partie de ton corps qui
est indiguée. Si tu esle premier a avoir 5 cartes d'animaux du pré
sans quelles ne tombent, tu auras gagné la partie.

PRETS...

Placez le buzzer au milieu de la table de sorte que tout le monde
puisse le toucher facilement. Ensuite, séparer les cartes du jeu
de la fagon suivante ;

Cartes de la Ferme : ces cartes contiennent des
animaux non colories. Laissez-les sur un cité de
la table en formant une pioche a l'envers.

Cartes coloriées : ces cartes contiennent des
etoiles coloriées. Laissez-les & ¢6té des cartes de
la ferme en formant une pioche a l'envers,

Cartes du pré : ces cartes contienfient les
animaux qui se sont échappés, et que vous

devez récupérer. Mélangez-les et distribuez-les

a l'endroit autour du buzzer sur toute Ia table de
sorte a bien les voir et qu‘aucune carte n'en cache
une autre.

C’'EST PARTI!

Le joueur ou [a joueuse qui imite le mieux un caneton
commencera a piocher les cartes.

A tour de réle, un joueur piochera une carte de la pioche de la
ferme et une autre carte de la pioche des couleurs en méme
temps, de sorte & avoir un animal sans couleur et une ou deux
étoiles coloriées. Une fois que les cartes ont été montrées, tous
les joueurs doivent trouver les animaux du type et de la couleur
indiqués par les cartes.
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Exemple 1 : si Lola pioche ces deux cartes, les joueurs devront
trouver le mouton orange.

Exemple 2 : si Rita pioche ces autres cartes, les joueurs devront
trouver la vache bleue et également la vache verte. Lors de ce tour,
il pourrait y avoir deux joueurs qui obtiendraient une carte de
I'animal, vu que chaque animal est pris de fagon individuelle.
Lorsqu’un joueur trouve le bon animal, il doit buzzer, dire & voix
haute le nom et la couleur de |animal (par exemple : « Vache
verte | »), puis prendre la carte sur la table pour la mettre sur son
corps en suivant les indications suivantes :

CANETONS : les canetons ont toujours froid,
donc tu dois les placer sous les aisselles pour
quiils soient bien au chaud.

VEAUX : les veaux sont trés joueurs et veulent te
lécher le visage, donc tu devras les placer entre la
joue et Iépaule.

MOUTONS : les moutens sont trés timides, tu
devras donc les cacher sur ton avant-bras,

® CHIOTS : les chiots adorent que tu les caresses,
b donc tu devras les tenir entre les doigts de la
AL main.
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Une fois que le joueur a placé la carte gagnée a l'endroit qui
correspond, les cartes montrées au début sont placées sous
la pioche, et les cartes de la ferme et des étoiles passeront au
joueur de droite pour démarrer un nouveau tour de jeu.

Les joueurs ne peuvent pas avoir plus d'un animal  un méme
endroit.

Exemple : si Fric gagne un caneton et en avait déja un autre d'un
tour précédent sous I'aisselle droite, il devra placer cette nouvelle
carte sous ['aisselle gauche. i les deux aisselles sont occupées, Eric
ne pourra pas gagner d'autres petits canetans.

ACTIONS SPECIALES

- Si un joueur prend une carte qui nest pas la bonne, il devra
la laisser a nouveau sur la table, et ne pourra pas rejouer avant
le prochain tour. En outre, comme pénalisation, il devra laisser
I'une des cartes gagnées lors des tours précédents (sif nen a
aucune, il n'a pas de pénalisation).

- 5i 'animal ou les animaux qu'il faut rechercher ne se trouvent
pas parmi les cartes placées sur |a table (car un joueur fes a), e
premier joueur qui buzze et dit « FERME ! » pourra prendre
I'animal qu'il souhaite sur la table. Si quelqu'un crie « FERME ! »
Et que I'animal recherché était sur la table, il perdra I'une de ses
cartes d'animaux comme pénalisation.

+ S parmi les cartes qui sont piochées, le loup
apparait, le premier joueur qui le trouve devra
buzzer et crier « LOUP ! » et mettre la main
dessus. Les autres joueurs laisseront sur la table
I'une des cartes d'animaux quiils auraient gagnées
auparavant (sils nen ant aucune, ils ne perdent
rien). Le loup restera sur la table.

+ Si pendant un tour, un joueur fait tomber une carte d'animal

quiil avait gagné auparavant, il devra la remettre au milieu de

la table. A la fin de chaque tour, les joueurs peuvent « replacer
sur eux » les cartes d'animaux pour éviter quelles ne tombent,

QUI A GAGNE ?

Le premier joueur ou les joueurs qui parviennent & récupérer
cing animaux et les ramener a la ferme sans quiils ne tombent
de leur corps auront gagné la partie. On n'en fait une autre 7

Ein Kartenspiel mit Klingel fiir 2 bis 5 Spieler ab 6 Jahren

NHALT

53 Karten unterteilt in;

- 13 Bauernhofkarten mit Tieren ohne Farbe
- 15 Karten mit bunten Sternen

- 25 Karten mit farbigen Tieren

WIE DAS SPIEL GESPIELT WIRD?

Auf dem Bauernhof herrscht ein riesiges Durcheinander, Alle
Tiere laufen frei auf der Wiese herum. Nimm eine Bauernhofkarte
und eine Sternenkarte, finde die zugehérige Tierkarte auf dem
Tisch und klemme sie zwischen die angegebenen Korperteile.
Wer zuerst 5 Tierkarten von der Wiese aufgesammelt hat, ohne
dass sie herunterfallen, hat das Spiel gewonnen.

VOR DEM SPIEL...

Die Klingel wird in die Mitte des Tisches gestellt, so dass sie alle
Spieler miihelos driicken konnen. AnschlieRend werden die
Spielkarten in folgender Weise aufgeteilt:

Bauernhofkarten: Diese Karten zeigen Tiere,
die nicht farbig ausgemalt sind. Sie kemmen im
Stapel mit der Bildseite nach unten auf eine Seite
des Tisches,

Bunte Karten: Diese Karten zeigen bunte
Sterne. Sie werden im Stapel mit der Bildseite
nach unten neben den Bauernhofkarten
ahgelegt.

Wiesenkarten: Auf diesen Karten sind die Tiere
dargestellt, die weggelaufen sind und nun wieder
eingesammelt werden milssen, Diese Karten
werden gemischt und um die Klingel aufgedeckt
auf dem ganzen Tisch ausgebreitet, sodass sie gut
sichtbar sind und nicht aufeinander liegen.



DAS SPIEL GEHT LOS!

Der Spieler oder die Spielerin, die am besten eine Enten
nachmachen kann, beginnt das Spiel.

In jeder Runde dreht ein Spieler eine Karte vom Bauernhof- und
vom Sternenstapel gleichzeitig um, sodass ein farbloses Tier und
ein oder zwei farbige Sterne zu sehen sind. Sobald die Karten
aufgedeckt sind, miissen alle Spieler die Tiere der Art und Farbe,
wie auf den Karten dargestellt, finden.
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Beispiel 1: Wenn Lola diese zwei Karten umdreht, milssen die
Spieler das orangefarbene die Schafe finden.

Beispiel 2: Wenn Rita diese beiden Karten umdreht, miissen die
Spieler die blaue Kuh und auch die griine Kuh finden. In dieser
Runde kann es sein, dass zwei Spieler eine Tierkarte behalten
diirfen, da jedes Tier einzeln gesammelt wird.

Wenn ein Spieler das richtige Tier findet, muss er auf die Klingel
driicken, laut den Namen und die Farbe des Tieres ausrufen (z.8.;
s(riine Kuh«) und anschlieBend die Karte vom Tisch nehmen,
um sie am Kdrper wie folgt festzuklemmen:

ENTEN: Den Enten ist es immer kalt. Daher
musst du sie unter deine Achsel klemmen, damit
sie'es schin warm haben.

KUHE: Die Kiihe sind sehr spielfreudig und
machten dein Gesicht abschlecken. Daher muss
tu sie zwischen deine Wange und deine Schulter
klemmen.

SCHAFE: Die Schafe sind sehr schiichtern. Daher
musst du sie an deinem Unterarm verstecken.

3 HUNDE: Hunde magen es, gestreichelt zu
b A “werden. Daher musst du sie in einer Hand
s Te zwischen deine Finger klemmen.
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Sobald der Spieler die gewonnene Karte an ihrem Platz
festgesteckt hat, werden die zu Beginn aufgedeckten Karten
unter den jeweiligen Stapel gelegt, und die Bauemhof- und

Sternenkarten gehen weiter an den Spieler auf der rechten
Seite, um eine neue Spielrunde zu beginnen.

Die Spieler diirfen nicht mehr als ein Tier an demselben Platz
haben.

Beispiel: Wenn Eric eine Ente gewinnt und bereits eine Ente aus
einer vorherigen Runde unter seiner rechten Achsel hat, muss er
diese neue Karte unter seine linke Achsel klemmen. Wenn beide
Achseln besetzt sind, darf Eric keine weiteren Enten gewinnen.

ACTIONS SPECIALES

-Wenn ein Spiefer eine Karte nimmt, die nicht richtig ist, muss
er sie wieder auf den Tisch legen und darf erst in der ndchsten
Runde weiterspielen, AuBerdem muss er als Strafe eine der
in den vorherigen Spielrunden gewonnenen Karten ablegen
(besitzt er keine Karte, gibt es auch keine Strafe).

- Wenn sich das Tier oder die Tiere, die gesucht werden sollen,
nicht unter den auf dem Tisch ausgebreiteten Karten befinden
(da sie bereits ein Spieler besitzt), kann der Spieler, der zuerst die
Klingel driickt und »BAUERNHOF!« ruft, ein beliebiges Tier vom
Tisch nehmen. Wenn jemand »BAUERNHOF!« ruft, und das
gesuchte Tier doch auf dem Tisch liegt, verliert derjenige eine
seiner Tierkarten als Strafe.

- Wenn unter den umgedrehten Karten der Wolf
erscheint, muss der erste Spieler, der ihn aufdeckt,
die Klingel driicken und »WOLFl« rufen und die
Hand darauflegen. Die fibrigen Spieler legen eine
Tierkarte, die sie zuvor gewonnen haben, auf dem
Tisch ab (wer keine Karte hat, verliert auch keine).
Der Wolf bleibt auf dem Tisch liegen.

- Fallt einem Spieler im Verlauf einer Spielrunde eine Tierkarte,
die er zuvor gewonnen hat, herunter, muss er sie wieder in der
Mitte des Tisches ablegen. Am Ende einer Spielrunde dirfen die
Spieler ihre Tierkarten »zurechtriicken«, um zu vermeiden, dass
sie herunterfallen.

WER HAT GEWONNEN?

Der Spieler oder die Spieler, die zuerst schaffen, filnf Tierkarten
aufzunehmen und festzuhalten, ohne dass sie vom Korper
herunterfallen, sind die Gewinner des Spiels. Machen wir noch
ein Spiel?
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Un gioco di carte con campanello da 2 a 5 giocatori a partire da
6 anni.

CONTENUTIO

53 carte suddivise in:

-13 carte della fattoria con animali senza colori

- 15 carte stella colorate

- 25 carte animali colorate
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COME SI GIOCA?

E successo un pandemonio nella fattoria e tutti gli animali sono
liberi nel prato. Pesca una carta fattoria e una colorata, trova in
cima al tavolo la carta animale corrispondente e posizionatela
sulla parte del corpo indicata. Se sarai il primo a raccogliere 5
carte animali dal prato senza lasciarle cadere, vincerai la partita.

PREPARATIVI...

Sistemate il campanello al centro del tavolo in moda che tutti i
giocatori possano raggiungerlo agevolmente. Ripartire quindile
carte di gioco come descritto di seguito.

Carte fattoria: queste carte raffigurano animali
senza colori. Riponetele su un lato del tavolo
formando un mazzo rivolto versa Il basso.

Carte colorate: queste carte raffigurano stelle
calorate. Riponetele a lato delle carte fattoria
formando un mazzo rivolto verso il basso.

Carte prato: queste carte raffigurano gli animali
fuggiti da recuperare. Mischiatele e ripartitele
rivolte verso il basso intorno al campanello su
tutto il tavolo in modo che siano ben visibili e non
siano disposte I'una sull'altra.

SIGIOCA!

Inizia a girare le carte il giocatore che sapra imitare meglio degli
altri un anatroccolo.

Ogni giocatore, a turno, gira contemporaneamente una carta dal
mazzo della fattoria e una carta dal mazzo delle carte colorate,
in modo da mostrare un animale senza colori e una o due stelle
colorate. Una volta mostrate le carte, tutti i giocatori dovranno
trovare gli animali del tipo e colore indicato dalle carte,
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Esempio 1: se Lola gira queste due carte, i giocatori dovranno
trovare le pecore di colore arancione,

Esempio 2: se Rita gira queste altre carte, [ giocatori dovranno
travare fa mucca di colore blu e la mucca di colore verde. In questa
mano ¢ potrebbero essere due giocatori o raccogliere una carta
animale, in quanta ciascuna carta é raccolta separatamente.

Quando un giocatore trova I'animale corretto, deve suonare il
campanello, dire a voce alta il nome e colore dell'animale (es.,
“mucea verde!”) e successivamente pescare una carta dal tavolo

per posizionarla sul corpa sequendo queste indicazioni:

ANATROCCOLI: gli anatroccoli hanno sempre
freddo, dunque dovrai posizionarli sotto le ascelle
perché se ne stiano al calduccio.

MUCCHE: le mucche sono molto giocherellone
e cercheranno di leccarti il viso, dunque dovrai
posizionarle tra la guancia e la spalla.

PECORE: le pecore sono molto timidi e dovrai
dunque posizionarli nascosti nell’avambraccio.

CAGNOLINI: i cagnolini adorana le carezze e
dunque dovrai afferrarli tra le dita della mano.
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Una volta collocata la carta vinta nella posizione indicata, le
carte mostrate a inizio turno saranno posizionate in fondo
al mazzo e le carte fattoria e stella passeranno al giocatore a
destra, che iniziera una nuova mano di gioco.

| giocatori non possono reggere pill di un animale in una stessa
posizione.

Esempio: se Eric vince un anatroccolo, ma ne custodiva gid uno
da un turne precedente sotto |'ascella destra, dovra posizionare
la nuova carta sotto [‘ascella sinistra. Se entrambe le ascelle sono
occupate, Eric non puo pit vincere anatroceoli.

AZIONI SPECIALI

- Se un giocatore pesca una carta non corretta, dovra riporla
nuovamente sul tavolo e non potra partecipare al gioco fino
alla mano successiva. Come penalizzazione dovra inoltre, in tal
caso, scartare una delle carte vinte nelle mani precedenti (se non
possiede alcuna carta, non verra applicata alcuna penalitd).

- Se 'animale o gli animali da ricercare non sono presenti tra le
carte disposte sul tavolo (perché gia possedute da un giocatore),
il primo giocatore a suonare il campanello e dichiarare
“FATTORIAI" potra raccogliere I'animale che piti desidera dal
tavolo. Se un giocatore grida FATTORIA! nonostante I'animale
ricercato si trovi sul tavolo, questi perdera una delle sue carte
animali per punizione.

- Si tra le carte girate compare il lupo, il primo
giocatore che lo scopre dovra suonare il
campanello, gridare “LUPQ!" e mettere la mano
su di esso. Gli altri giocatori scarteranno sul tavolo
una qarta animale precedentemente vinta, a
meno che non ne possiedano neanche una. Il lupo
rimane sul tavolo.



- Se durante una mano di gioco uno dei giocatori lascia cadere
una carta animale precedentemente vinta, dovra riposizionarla
al centro del tavolo. Alla fine di ciascuna mano, | giocatori
possono “risistemare” le carte animali per evitare che cadano.

CHIHA VINTO?

Vinceranno la partita il primo giocatore o i primi giocatori che
riusciranno a raccogliere cinque animali e posizionarli sul corpo
senza lasciarli cadere. Facciamo un‘altra partita?

Um jogo de cartas com campainha, de 2 a 5 jogadores, a partir
dos 6 anos.

CONTEUDO

53 cartas distribuidas em:

+13 cartas de quinta com animais sem cor
- 15 cartas de estrelas coloridas

- 25 cartas de animais coloridos

COMO SE JOGA?

Instalou-se uma confusao tremenda na quinta e todos os
animais estao soltos no prado. Retira uma carta da quinta e uma
colorida, encontra na mesa a carta do animal correspondente
e coloca-a na parte do corpo indicada. Se fores o primeiro a
recolher 5 cartas de animais do prado sem que se te caiam,
ganharas a partida.

PREPARADOS...

Cologuem a campainha no centro da mesa de forma a que toda
agente consiga tocar na mesma facilmente. A seguir separem as
cartas do jogo da seguinte forma.

Cartas da Quinta: estas cartas contém animais
por colorir. Deixem-nas a um lado da mesa,
formando um monte virado para baixo.

"‘:i' 9 (Cartas coloridas: estas cartas contém estrelas «
*; ** coloridas. Deixem-nas ao lado das cartas da
A By *  quinta, formando um monte virado para baixo.

-

Cartas do prado: estas cartas contém os
animais que fugiram e que terdo de recuperar.
Misturem-nas e repartam-nas viradas para cima
avolta da campainha, por toda a mesa, de forma
a que se vejam bem e nao fique uma em cima

da outra.

VAMOS JOGAR!

(Comeqara a virar cartas o jogador que melhor imitar um patinho.
Em cada ronda um jogador virard uma carta do monte da quinta
& uma carta do monte colorido a0 mesmo tempo, de modo a
que se veja um animal sem cor e uma ou duas estrelas coloridas.
Uma vez mostradas as cartas, todos os jogadores deverao
encontrar os animais do tipo e cor indicado pelas cartas.

Exemplo 1: se a lola virasse estas duas cartas, os jogadores
deveriam encontrar a ovelha cor de laranja.

§t

Exemplo 2: se a Rita virasse estas outras cartas, os jogadores
deveriam encontrar @ vaca de cor azul e a vaca de cor verde. Nesta
ronda poderia haver dois jogadores que conseguissem uma carta
de animal, jd que cada animal é recolhido de forma individual
Quando um jogador encontra o animal correto, deve tocar na
campainha, dizer em voz alta o nome e a cor do animal (por ex,
“vaca verde!") e a sequir agarrar na carta de cima da mesa para
colocd-la no corpo sequindo estas indicagoes:

PATINHOS: os patinhos tém sempre frio, por isso
deves colocd-los debaixo dos bragos para que
fiquem bem quentinhos.

VAQUINHAS: as vaquinhas sdo muito
brincalhonas e querem dar-te lambidelas na cara,
pelo que terds de colocd-las entre a bochecha e

o ombro.

OVELHAS: as ovelhas sao muito timidos, pelo
que terds de coloca-los escondidos no antebrago.

CAEZINHOS: os caezinhos adoram que 0s
acaricies, pelo que terds de sequrd-los entre os
dedos da mao.

E §

Assim que o jogador tiver colocado a carta obtida no lugar
correspondente, as cartas mostradas no inicio serdo colocadas
debaixo do respetivo monte e as cartas da quinta e de estrelas
passardo para o jogador da direita, para iniclar uma nova ronda
do jogo.

| giocatori non possono reggere pid di un animale in una stessa
posizione.

Evemplo: e o Eric ganhar um patinho e jd tiver outro de uma
ronda anterior debaixo do brao direito, deverd colocar esta nova
carta debaixo do brago esquerdo. Se ambos os bragos estiverem
ocupados, Eric nao poderd ganhar mais patinhos.

ACOES ESPECIAIS
-5e um jogador apanhar uma carta que nao estd correta, deverd
deixd-la novamente em dma da mesa e ndo poderd jogar de
novo até a ronda sequinte, Além disso, como penalizagao deverd
deixar uma das cartas ganhas em rondas anteriores (se ndo tiver
nenhuma, ndo terd penalizagdo).
+ Se o animal ou animais que tiver de ir buscar ndo se
encontrarem entre as cartas colocadas em cima da mesa (porgue
jd as tem um jogador), o primeiro jogador a tocar na campainha
e dizer “QUINTA!" poderd agarrar o animal que quiser da mesa.
Se alguém gritar "QUINTA!" e o animal que procurava estiver em
cima da mesa, perdera uma das suas cartas de animal como
penalizacdo.
- Se entre as cartas que se virarem aparecer o lobo,
o primeiro jogador que 0 encontrar deverd tocar
na campainha, gritar “LOBO!" e colocar a méo
em cima. Os restantes jogadores deixarao em
cima da mesa uma carta de animal que tiverem
ganho anteriormente (se ndo tiverem nenhuma,
nao perdem nada). O lobo permanecera em cima
da mesa.
- Se, durante uma ronda, cair uma carta de animal a um jogador
que a tiver ganho anteriormente, devera voltar a colocd-la no
centro da mesa. No final de cada ronda os jogadores podem
“recolocar”as cartas de animais para evitar que caiam.

QUEM GANHOU?

0 primeiro jogador ou jogadores que consigam recolher cinco
animais e os coloquem, sem deixar cair, sobre o corpo, serdo os
vencedores da partida. Jogamos outra vez?

Gra z talig kart | dzwonkiem, dla 2 do 5 graczy, od 6 lat.

ZAWARTOSC

53 karty podzielone nastepujaco:

- 13 kart farmy z niepokolorowanymi obrazkami zwierzat
- 15 kart z gwiazdkami w réznych kolorach

- 25 kart 2 pokolorowanymi zwierzetami

JAK SIE GRA?

Na farmie zrobito sie straszne zamieszanie i wszystkie zwierzaki
rozbiegly sie po pastwisku. Wylosuj jedng karte farmy i jedna
kolorowa, znajdz na stole odpowiednie zwierze i umiesc je na
tej czeda ciafa, ktorg wskazuje karta. Jesli uda d sie zebrac 5
zwierzat z pastwiska | zadne ci nie spadnie, wygrywasz gre.
UWAGA, GOTOWI DO STARTU...

Poldzcie dzwonek na srodku stofu tak, zeby kazdy z graczy mégt
go swobodnie dotknac. Rozdajcie karty do gry w nastepujacy
sposab:

Karty Farmy: karty zawieraj niepokolorowane
zwierzeta. Odtozcie stos na bok, obrazkami w dot.

Karty kolorowe: karty zawieraja kolorowe
gwiazdki, Polozcie stos obok kart farmy,
obrazkami w dot.

Karty pastwiska: karty przedstawiaja
zwierzeta, ktre uciekly z farmy. Trzeba je zagonic
2 powrotem. Przemieszajcie je i roztdzcie wokot
dzwonka, obrazkami do gary. Wykorzystajcie do

teqo caty stof tak, zeby karty.
START!
Jako pierwszy karte wyciagnie gracz, ktory najlepie] nasladuje
kaczuszke.

W kazdej kolejce, jeden z graczy bierze rownoczesnie po jednej
karcie ze stosu kart farmy i ze stosu kart kolorowych, odkrywajac
jedno niepokolorowane zwierze i jedng lub dwie kolorowe
gwiazdki. Po pokazaniu kart, wszyscy gracze musza znalezc
odpowiednie zwierze w kolorze wskazanym przez karty.

Przyktad 1: jesli Karolina wyciggneta takie dwie karty, gracze
muszq znaleZd owce w kolorze pomarariczowym.

Przyktad 2: jesli Ania wyciggnefa takie dwie karty, gracze muszq
naleZc krowke w kolorze niebieskim i krdwke w kolorze zielonym.
W tef kolejce dwoch graczy moze zdobyc karte ze zwierzakiem,
poniewaz karty ze zwierzetami bierze sie pojedynczo.

Kiedy jeden z graczy znajdzie odpowiednie zwierze, musi
nacisnac dzwonek, powiedziec na glos nazwe i kolor zwierzedia
(np. ,zielona krowa!”), a potem wziqc karte ze stolu i umiescic ja



na sobie wedfug nastepujacych wskazéwek:

KACZUSZKI: krowki bardzo lubig sie bawi¢ | cheg
polizac cie po buzi, wiec karte z krowka musisz
umiesci¢ miedzy policzkiem i ramieniem.

KROWKI: krowki bardzo lubia sie bawic i cheg
polizac cig po buzi, wiec karte z krowka musisz
umiescic miedzy policzkiem i ramieniem.

OWCE: owce 53 bardzo niesmiafe, wiec musisz je
ukry¢ na przedramieniu.

=) PIESKI: pieski uwielbiaja byc glaskane, wiec
I ﬂ' karte z pieskiem musisz umiescic miedzy palcami
T dioni.

Ll
Kiedy gracz umiesci wygrang karte w odpowiednim miejscu,
karty pokazane na poczatku kolejki wedrujg na spod stosu
a karty farmy i qwiazdek przechodza na nastepng osobe po
prawej stronie, Zeby rozpoczac nastepna runde gry.
Gracze moga miec po jednym zwierzaku w danym miejscu.
Przykiad: jesli Marek wygra kaczuszke i juz miaf pod prawg
pachq inng kaczke z poprzedniej rundy, musi umiescic nowq karte
pod lewq pachg. Jesli ma juz karte w obu miejscach, nie moze
wygrac wiecej kaczuszek.
REGULY DODATKOWE
+ Jedli jeden z graczy weimie nieprawidtowq karte, musi
odfozyc ja ponownie na stél i nie moze grac az do nastepnej
rundy. Ponadto, za kare, musi odlozy¢ jedna z kart wygranych
w poprzednich kolejkach (jesti nie ma zadnej, nie ponosi kary).
- Jesli awierzecia lub zwierzat, ktdre trzeba odnalei¢, nie ma
wsrdd kart na stole (poniewaz ma je juz jeden z graczy), pierwszy
z graczy, ktéry dotknie dzwonka i powie ,FARMAY’, moze wziac
dowolne zwierze ze stohu. Jesli ktos krzyknie FARMA! a
poszukiwane zwierze jednak znajdzie sie na stole, za kare traci
Jedng z kart ze zwierzetami. .

- Jesli ktarys z graczy wyciagnie karte z wilkiem,
pierwsza osoba, ktdra znajdzie go na stole, musi
dotknac dzwonka, krzyknac WILK!" i polozyc na
nim reke. Pozostali gracze odkladaja na stot po
jednej karcie ze zwierzeciem (fesli nie majq Zadnej,
nic mie tracg). Karta z wilkiem pozostaje na stole.

- 3 Jesli w casie rozgrywki jednemu z graczy wypadnie
karta ze zwierzeciem, musi odtozyc ja ponownie na stol. Pod
koniec kazdej kolejki, gracze moga ,poprawic” sobie karty ze
2wierzetami, zeby nie wypadty.

A

KTO WYGRYWA?

Gracz lub gracze, ktdrzy pierwsi zdobedg piec zwierzat i
umieszcza karty na sobie tak, zeby nie spadty, wygrywaja runde.
Zagramy raz jeszcze?

Een kaartspel met bel, voor 2 tot 5 spelers vanaf 6 jaar.

INHOUD

52 kaarten, waaronder

- 13 kaarten met boerderijdieren, zonder kleur
+15 kaarten met gekleurde sterren

- 25 kaarten met gekleurde dieren

HOE SPEEL JE HET?

Het is een bende op de boerderij en alle dieren lopen los. Pak
een boerderijkaart en een kaart met een kleur. Zoek op tafel
de bijbehorende dierenkaart en houd die op het aangegeven
lichaamsdeel (bijvoorbeeld op je schouder of onder je oksel). Als
je de eerste bent die 5 dierenkaarten verzamelt zonder ze te
laten vallen, win je.

VOORBEREIDING
Zet de bel in het midden van de tafel, zodat iedereen er goed bij
kan. Vervolgens verdeel je de kaarten op de volgende manier:

Boerderijkaarten: Op deze kaarten staan
dieren, maar zonder kleur. Leg deze op een stapel
op een rand van de tafel, met het plaatje naar
beneden.

Kleurenkaarten: Deze kaarten bevatten
gekleurde sterren. Leg deze op een stapel naast
de hoerderijkaarten, plaatje naar beneden.

Kaarten met gekleurde dieren: Deze kaarten
bevatten de dieren die ontsnapt zijn en die je
moet vangen. Hussel ze door elkaar en leg ze met
het plaatje omhoog rond de bel, zodat iedereen
ze goed kan zien, Zorg dat de plaatjes niet
gestapeld liggen.

SPELEN MAAR

De speler die het best een eendje na kan doen mag beginnen en
mag een kaart omdraaien,

Bij elke beurt draait de speler een kaart om van de stapel met
boerderijdieren en een kaart van de stapel met kleurige sterren.
Als de kaarten op tafel liggen, mogen alle spelers de dieren met
die combinatie zoeken.

k-

Voorbeeld 1: Lola draait deze twee kaarten om, daarom moeten
de spelers een oranje schaap zoeken.

Voorbeeld 2: Als Veerle deze kaarten omdraait, moeten de
spelers de blauwe koe zoeken, maar ook de groene koe. In deze
ronde kunnen twee spelers een dierenkaart vinden, omdat elk dier
maar één keer voorkomt.

Als een speler het juiste dier vindt, moet hij of zij op de bel slaan
en hardop de naam en kleur van het dier roepen (bijvoorbeeld
“groene koe"). Vervolgens pakt hij of zij de kaart en steekt deze
op zijn plaats:

EENDJES: Eendjes hebben het altijd koud. Steek
ze daarom onder je oksel, zodat ze het lekker
warm krijgen.

KALFJES: Kalfjes zijn speels en willen graag in je
gezicht likken. Daarom moet je ze op je schouder
leggen en met je wang vasthouden.

QL
SCHAPEN: Schaapjes zijn een beetje bang, dus
t moet je ze tussen je elleboog knijpen.
(D)

HONDJES: Hondjes willen graag dat je ze aait,
zet ze daarom tussen de vingers van je hand.

A

Als een speler de gewonnen kaart op de plaats steekt waar deze
hoort, worden de getoonde kaarten weer onder op de stapel
gelegd. Spelers mogen niet meer dan een dier op dezelfde
plaats steken.

Voorbeeld: Als Erik een eendje wint maar als hij in een vorige
ronde al een eendje onder zijn rechteraksel heeft gestoken, moet
hij deze nieuwe kaart onder zijn linkeroksel steken, Als beide oksels
bezet zijn, kan Erik geen eendjes meer winnen.

SPECIALE SPELREGELS

- Als een speler een kaart pakt die niet juist is, moet hij deze
weer op tafel leggen en verliest hij of zij de beurt tot de
volgende ronde. Als straf moet hij of zij bovendien een van de
eerder gewonnen kaarten op tafel leggen (geen straf als de
speler nog geen kaarten had).

- Als ergeen dieren op tafel liggen met de benodigde combinatie
(omdat deze al gepakt is in een vorige ronde) mag de eerste
speler die de bel luidt "BOERDERL!" roepen elke gewenste kaart
pakken. Als een speler “BOERDERI!" roept maar het gezochte
dierligt nog op tafel, dan verliest deze speler een van zijn eerder
gewonnen kaarten.

- Als tussen de omgedraaide kaarten een wolf
verschijnt mag de eerste speler die de bel luidt
“WOLF!" roepen. Alle andere spelers moeten
een eerder gewonnen kaart op tafel leggen (als
2ze geen kaar! hebben, verliezen ze niets). De wolf
blijft op tafel liggen.

- Als een speler tijdens het spelen een kaart laat vallen, moet hij

of zij hem op tafel leggen. Aan het einde van elke ronde mogen

de spelers de dierenkaarten “herschikken', zodat ze niet vallen.

WIE WINT ER?

De eerste speler of spelers die vijf dieren verzamelen en deze
weet vast te houden zonder dat ze vallen, wint het spelletje.
Spelen we nog een keer?



