| MaTERIEL ;

il * 15 cartes “animaux noirs et coufeurs” avec 2 animaux sur chacune

d'entre elles,

* 15 cartes “animaux de couleurs” avec I re—————

14 animaux sur chacune d'entre elles,
* 15 cartes “animaux noirs” avec
14 animaux sur chacune d'entre elles.

* 3 cartes “Regle”,

BUT DU JEU :

Identifier plus vite que les autres joueurs,
et a plusieurs reprises, le seul animal
présent sur toutes les cartes visibles,

~ (figure 1).

LE JEU :

Déroulement d'une
manche

Une partie se joue en 14
manches. Au début de
chaque manche, tous les
joueurs observent attenti-

{3 vrsnbles aufour de la premlere.

vement les cartes visibles

annoncer le nom de | ammal 3
voix haute (f fgure 2). :




~son emplacement original sans

- peut plus participer au jeu
= pour la manche en cours.
Les autres joueurs, eux
continuent & jouer normale-
ment en essayant de trouver
'animal présent sur TOUTES
les cartes. Si tous les joueurs
annoncent un mauvais ani-
mal et qu'il reste en jeu seu-
lement un joueur, ce demnier
gagne la carte.

. - exemp.
i mancne
.. souvenir des animaux
~ gagnés lors des 9 manches
précédentes.

Derniére manche

Le jeu continue ainsi jus-
qua la quatorzieme
manche. A cette derniere
manche, il reste seulement
deux cartes. Le vainqueur
de la manche précédente

i =
X autres joueurs. Il ne "
restantes. Il dépose une

Figure

ouvelle ma H
e gagnant mélange les cartes JE

carte face cachée au centre (-

ére . alors, celui qui, touj
- sa main sur la carte face

che, “les joueurs devront se -
cachée, annonce le seul ani-

ours en posant IR

mal visible & ne pas avoir
encore été trouvé dans les
manches précédentes. Si
I'annonce est exacte, cet
animal sera alors manquant
sous la carte face cachée.

Le joueur qui remporte
cette manche gagne les 2
CARTES.



identique 3 ce qui est éait
précédemment mais, 3
chaque fois quun joueur
gagne une carte, on prend le
paquet “animaux noirs et
couleurs” et I'on recherche
la carte correspondant &
I'animal qui vient d'étre
mentionné.

Les 15 cartes choisies sont
toutes placées faces visibles
au centre de la table.

On mélange alors les 15
cartes “animaux noirs et cou-
leurs”, faces cachées et on les
dispose en une seule pile éga-
lement au centre de la table.




