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4-7 ans

2-4 joueurs

Contenu : 40 cartes (20 cartes  “animaux” et 20 cartes  “ombres”).

But du jeu : réunir le plus de paires possible (2 cartes : l’animal + son ombre).

Préparation du jeu : Les 20 cartes  “ombres” sont disposées au centre de la table, faces 
cachées.  Chaque joueur reçoit 3 cartes  “animaux” qu’il pose devant lui faces visibles.  Le reste 
des cartes  “animaux” constitue la pioche. La pioche est placée sur le côté, faces cachées.

Règle du jeu :  Le plus jeune joueur commence en retournant une carte  “ombre” : 
- �Si la carte “ombre” correspond à une de ses 3 cartes “animaux”,  le joueur a gagné. 

Il pose cette paire à côté de lui et pioche une nouvelle carte  “animaux” afin d’en avoir à  
nouveau 3 devant lui. Puis il rejoue en retournant une nouvelle carte “ombre“.  Et ainsi de suite.

- �Si la carte “ombre” ne correspond à aucune de ses 3 cartes “animaux”,  le joueur repose face 
cachée cette carte “ombre” à la même place et la main passe au joueur suivant.

Les joueurs tentent de se souvenir des cartes “ombre “ du plateau qui ont déjà été retournées 
afin de former des paires avec les 3 cartes “animaux “ qu’ils ont devant eux.

NB : Quand il n’y a plus de pioche, le joueur n’ayant plus de carte
devant lui, prend une carte dans le jeu d’un de ses adversaires et 
la pose devant lui.  Le jeu se poursuit comme précédemment. 
(S’il forme encore une paire, le joueur choisit à nouveau une 
carte dans le jeu d’un de ses adversaires, etc...).

Fin de la partie : Le jeu s’arrête quand 
toutes les paires sont reconstituées. 
Le gagnant est celui qui totalise
le plus grand nombre 
de paires.
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