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Jeu Habermaaß n° 4470

Tirez les oreilles !
Une collection de jeux autour des oreilles qu’elles 
soient grandes, petites ou colorées !
Pour 2 à 4 joueurs de 3 à 12 ans.

Idée : Brigitte Pokornik
Illustration: Antje Flad
Durée de la partie : env. 5 à minutes par jeu

« Tire-moi l’oreille » demande en miaulant le
chat au petit chien. « Mais tout
doucement ». Le chien tire genti-
ment sur une oreille.
« Eh ! là ! C’est mon oreille ! »
grogne l’ours. « L’oreille du chat
n’a pas du tout cette forme-là ! ».
« Oh ! ce n’est pas facile du tout ! »,
gémit le chien qui est tout triste.
« Est-ce que quelqu’un va pouvoir
m’aider ? »

Contenu
9 cartes d’animaux

21 oreilles en bois
1 sac
1 règle du jeu

Chers parents,
avant de jouer pour la première fois, familiarisez votre enfant avec les
pièces du jeu.
Retirez d’abord les oreilles bleues du jeu. Mettez les autres oreilles dans
le sac.
Ensemble, regardez les cartes et décrivez quels animaux y sont illustrés
en imitant leur cri.
Laissez votre enfant piocher les oreilles contenues dans le sac. Ensemble,
regardez les oreilles et aidez votre enfant à les classer par couleur et à
les poser dans les découpes correspondantes.
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3. Tic, tac – animal
For 2 - 4 little tactical players ages 5 and up.

Whoever will place the last ear in a row of three cards, wins the game.

Preparation
The animal cards are shuffled and laid out in a square of three rows each
with three cards. Put aside the blue ears, all the other ears are kept in the
little bag.

How to play
Does anyone of you own one of the animals shown on the cards? You
may start. If you can’t agree, it’s the oldest player who starts.

Pull an ear out of the bag and put it on the corresponding card. Then it’s
the turn of the next player in a clockwise direction.

Important: It is not permitted to pull out two ears of the same shape
one after another. If that happens, the second ear is put back into the
bag and it is immediately the turn of the next player.

End of the game
As soon as three cards in a row (vertical, horizontal, diagonal) are pro-
vided with ears, the game ends.
The player who placed the last ear, wins the game.

Variation
The game gets more tactical when the blue ears are brought into game.
• Whoever pulls out a blue ear may put it into a corresponding dip

which is still free.
• The one who later on pulls out the corresponding ear for that dip can

exchange it.
• The blue ear is immediately placed into another suitable dip.
• If there is no dip available, the ear is taken off the game.

complete rows 
of three

shuffle cards,
arrange 3 rows of 3 
cards, ears into bag

pull ear, 
place on card

three cards in a row
= victory

game with blue ears
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For 2 - 4 little tactical players ages 5 and up.
Whoever will place the last ear in a row of three cards, wins the game.
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The animal cards are shuffled and laid out in a square of three rows each
with three cards. Put aside the blue ears, all the other ears are kept in the
little bag.
How to play
Does anyone of you own one of the animals shown on the cards? You
may start. If you can’t agree, it’s the oldest player who starts.
Pull an ear out of the bag and put it on the corresponding card. Then it’s
the turn of the next player in a clockwise direction.
Important: It is not permitted to pull out two ears of the same shape
one after another. If that happens, the second ear is put back into the
bag and it is immediately the turn of the next player.
End of the game
As soon as three cards in a row (vertical, horizontal, diagonal) are provided
with ears, the game ends.
The player who placed the last ear, wins the game.
Variation
The game gets more tactical when the blue ears are brought into game.
• Whoever pulls out a blue ear may put it into a corresponding dip
which is still free.
• The one who later on pulls out the corresponding ear for that dip can
exchange it.
• The blue ear is immediately placed into another suitable dip.
• If there is no dip available, the ear is taken off the game.
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2. Le lapin aux grandes oreilles
Pour 2 à 4 joueurs dès 4 ans.

Qui sera assez adroit et chanceux pour récupérer le plus grand nombre
d’animaux ?

Préparatifs
Poser toutes les cartes sur la table les unes à côté des autres.
Mettre toutes les oreilles dans le sac, même les trois bleues.
Une oreille est piochée du sac et est posée sur l’animal correspondant.

Déroulement de la partie
Le joueur qui pourra le mieux faire bouger ses oreilles commence. Si vous
ne pouvez pas vous mettre d’accord, c’est le joueur le plus grand qui
commence.

Tire une oreille du sac et pose-la sur l’animal correspondant.

• As-tu tiré une oreille bleue ?
Il n’y a pas de carte correspondante. Remets l’oreille dans le sac.

• L’animal a maintenant ses deux oreilles ?
En récompense, tu prends la carte et les oreilles et les poses devant
toi.

Ensuite, tu passes le sac au joueur suivant dans le sens des aiguilles
d’une montre.

Fin de la partie
La partie est terminée dès que le dernier animal récupère ses deux
oreilles et qu’il est posé devant un joueur.
Le joueur qui a le plus de cartes d’animaux gagne la partie et devient
grand « expert en oreilles ».
Si plusieurs joueurs ont le même nombre de cartes, ils gagnent tous.

récupérer des
animaux

cartes au milieu de la
table, oreilles dans le
sac, tirer 1 oreille, la

poser sur la carte

tirer 1 oreille, la
poser sur la carte

oreille bleue = sac

Carte complétée ?
Prendre la carte et

les oreilles

le plus de cartes =
partie gagnée
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1. Mes oreilles, tes oreilles
Pour 2 à 3 joueurs dès 3 ans.

Avec de la chance et un bon sens du toucher, qui réussira à tirer les
bonnes oreilles et trouver celles qui correspondent à son animal ?

Préparatifs
Chaque joueur prend trois cartes d’animal représentant des animaux
avec différentes formes d’oreilles : l’un des animaux devra avoir des
oreilles de forme triangulaire, l’autre des oreilles rondes et le troisième
des oreilles ovales.
S’il n’y a que deux joueurs, on laisse les autres cartes de côté.
Mettre les trois oreilles bleues de côté : on n’en aura pas besoin pour ce
jeu. Mettre les autres oreilles dans le sac.

Déroulement de la partie
Le joueur qui a les plus grandes oreilles commence. Si vous ne pouvez
pas vous mettre d’accord, c’est le joueur le plus jeune qui commence en
piochant deux oreilles du sac.

• Une oreille ou même les deux oreilles conviennent à un de tes
animaux au niveau de la forme et à la couleur ? Tu poses cette ou ces
oreilles dans les découpes correspondantes de ta carte d’animal.

• Tu remets dans le sac les oreilles qui ne conviennent à aucun de tes
animaux.

Donne le sac au joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre.
Il essaye de tirer deux oreilles qui conviennent à ses animaux.

Fin de la partie
Dès qu’un joueur a récupéré toutes les oreilles de ses trois animaux, la
partie est terminée. Ce joueur gagne la partie et est nommé « maître
tireur d’oreilles ».

Variante pour tireurs d’oreilles impatients
Dans cette variante, on a le droit de tirer trois oreilles du sac.

tâter les oreilles
convenant à ses

animaux

prendre 3 cartes

mettre toutes les
oreilles dans le sac,

sauf les 3 bleues

tirer 2 oreilles

Est-ce qu’elles
conviennent ?

La/les poser sur
sa/ses carte(s).

Elles ne conviennent
pas ? Les remettre

dans le sac

toutes les bonnes
oreilles ont été tirées

= partie gagnée
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Habermaaß-spel Nr. 4470

Oren trekken!
Een spellenverzameling m.b.t.
kleine, grote en bontgekleurde oren.
Voor 2 - 4 kinderen van 3 - 12 jaar.

Spelidee: Brigitte Pokornik
Illustraties: Antje Flad
Speelduur: elk ca. 5 - 10 minuten

“Trek eens aan mijn oor”, miauwt de kat
tegen het hondje. “Maar wel voorzichtig!”
Heel zachtjes trekt de hond aan een oor.
“Hé, maar dat oor is van mij!”, bromt de
beer. “Het oor van de kat heeft toch een heel
andere vorm!”
“Dit is helemaal niet zo eenvoudig”,
jankt de hond vertwijfelt. “Is daar
misschien iemand, die mij kan
helpen?”

Spelinhoud
9 dierkaarten

21 houten oren
1 zakje

spelregels

Lieve ouders,
maak uw kind voor het eerste spel met het spelmateriaal vertrouwd.
Haal hiertoe eerst de blauwe oren uit het spel. Alle andere oren gaan in
het zakje. Bekijk gezamenlijk de kaarten en bespreek welke dieren er te
zien zijn en wat voor geluid ze maken.
Laat uw kind de houten oren uit het zakje tevoorschijn trekken. Bekijk
samen de oren en help uw kind ze op kleur te ordenen en in de
bijhorende uitsparingen te leggen.
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3. Tic, Tac, Tac, Tic
Pour 2 à 4 joueurs usant de tactique, dès 5 ans

Celui qui posera la dernière oreille d’une série de trois cartes gagne la
partie.

Préparatifs
Mélanger les cartes d’animaux et les poser en un carré de trois rangées
de chacune trois cartes. Mettre les oreilles bleues de côté, les autres sont
mises dans le sac.

Déroulement de la partie
Est-ce que l’un des joueurs a chez lui l’un des animaux dessinés sur les
cartes ? Tu as le droit de commencer. Si vous ne pouvez pas vous mettre
d’accord, c’est le joueur le plus âgé qui commence.

Pioche une oreille du sac et pose-la sur la carte correspondante.
Ensuite, c’est au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une
montre.

Important : on n’a pas le droit de tirer deux oreilles de la même forme
deux fois de suite. Si cela arrive quand même, on remet la deuxième
oreille dans le sac et c’est alors tout de suite au tour du joueur suivant.

Fin de la partie
Dès que trois cartes d’une rangée (verticale, horizontale ou diagonale)
sont complétées avec les oreilles correspondantes, la partie est terminée.
Le joueur qui a posé la dernière oreille gagne cette partie.

Variante
Il faudra user d’un peu plus de tactique si les trois oreilles bleues sont
mises dans le jeu :
• Celui qui tire une oreille bleue a le droit de la poser dans une découpe

correspondante non occupée.
• Celui qui, plus tard, tire l’oreille qui va à cet emplacement, a le droit

de l’échanger.
• Le joueur pose l’oreille bleue tout de suite à un autre endroit qui

convient.
• S’il n’y a plus d’emplacement libre, on retire l’oreille du jeu.

faire une 
rangée de 3

mélanger les cartes,
les poser en 3 ran-
gées de chacune 3

cartes, oreilles 
dans le sac

tirer une oreille, 
la poser sur la carte

trois cartes complé-
tées sur 1 rangée =

partie gagnée

jeu avec les 
oreilles bleues
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Een spellenverzameling m.b.t.
kleine, grote en bontgekleurde oren.
Voor 2 - 4 kinderen van 3 - 12 jaar.
Spelidee: Brigitte Pokornik
Illustraties: Antje Flad
Speelduur: elk ca. 5 - 10 minuten
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“Hé, maar dat oor is van mij!”, bromt de
beer. “Het oor van de kat heeft toch een heel
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“Dit is helemaal niet zo eenvoudig”,
jankt de hond vertwijfelt. “Is daar
misschien iemand, die mij kan
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