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De3ad?joveurs-Da6allbans

Dans la foret, tous les animaux
sont a la recherche de leur compagnon.
Ayez |'oreille, du coffre
et faites attention aux chasseurs...

MATERIEL

« 42 cortes “Animoux” (21 paires)
= 4 cortes "Chosseurs”
s 2 cares "Régle du jeu”

BUT DU JEU

Gagner le plus grand nombra
de corles “Anlmaux” en refrouvant
VoS partenaires

PREPARATION DU JEU

Consultez le fobleau de
*Distribution des cartes” a la fin
de lo regle, et, suivant le nombre
de joueurs, refirez du jeu les cores
indiqueas. Elles ne seront pas
jouées pendant la partie.

Mélangez les carles restanies
et distribuez-les enftre fous les
joueurs. Chocun doit en avoir le
mémea nombre.

LE JEU

Choque joueur prend Sses
carfes en main, les regarde, &l lo
parfie commence.

Attention, il vo falloir éfre trés
rapide caor lout l& monde joue en
meme lemps

Chogue joueur choisit une
carte dans son jeu, la pose sur g
lable, face cachée, et imite I'animal
qui y figure (cris etfou gestes)

Dés que 2 joueurs pensent
avoir le meéme animal, 15 fopent
ensemble ou cenire da lo loble.
Cefte action suspend le jeu, et les
deux premiers joueurs qui ont lope
refournent leur corle ;

Si les cares représenient les
mémes onimaux, chocun des 2
jousurs gagne la core concemneés

et la pose foce visible 0 cote de lul
(Lo Réserve). Elle ne sera plus
jouse el servira au comploge des
points @ lo fin de lo portie.

Si les corles representent des
animaux ditférents, chaque jousur
reprend sa carfe en main et e jeu
se poursuil jusqu'd ce que 2
joueurs gient le méme animal.

A lou! momen! bien sr, un
joueur qui ne ftrouve pas de
parlenaire peul reprendre 50 carle
en main et en choisir une outre
qu'il présenlera également foce
cachée, en imitant cette fois-ci la
cri de son nouvel animal.

Une fois que 2 joueurs se sonl
reconnus, fous les joueurs passent
une de leurs carles 0 leur voisin de
gouche, &l le jeu reprend comme
indiquée précedemment,

LE GAGNANT

&uand I'un des joueurs n'a plus de
cartes en main, le jeu s'arrate et celui
qui a le plus de cares dons sa
*Réserve” gagne la partie.

VARIANTES

Pour donner encore plus de
piquant ou jeu, nous vous suggérons
lgs trois varanias suivanbas :

Variante “PAN PAN"

Quand deux joueurs se sont from-
pés (les cartes une fois reloumndas
représenient des anlmaoux différents),
its doivent chocun rendre une core de
laur Réserve (3'ils en ont une),

Variante “NOIR TOTAL"
(de 16 4 42 joveurs)

Distribuez & chaque joueur 1 care
“Animal”® e, suivant le nombre de per-
sonnes, relirez les paires reslonles.

Checun regarde sa carle puis l'on
ételnt la lumniére et il va falloir retrouver
son parfenaire aovant que la lumigre ne
revienne.

Une extraordinaire
cacophonie animale...

Variante “GRAND CHASSEUR"
CQuand wne corde “Chasseur” esi
jouse, le jousur, dont 'animal a &té imile
par le chosseur, perd fo corfe “Animal”
concemes, qui est gognés par le "Chas-
seur” qui la met dans 5o “Réserve”,

Le joueur qui a en main la méme
carte “Animal®, lo gogne également
{qull s"'agisse du Chassaur lul-méme,
du joueur qui vient de perdre ['animal,
ou encore d'un aufre joweur). Il 1o reti-
re gussitdt de son jeu et lo mel dons
50 "Réserve”.

Comme précédemment, lo carle
“Chasseur” est refirée du jeu.

LE CONSEIL

DE L'AUTEUR

Si vous jouez avec de jeunes
enfants, avont de demarrer ko paria,
monfrez-leur successivemnent toutes
les cortes “Animaux” & laites leur faire
l& cri de Fanimal correspondant.

DISTRIBUTION DES CARTES

Nombre Cartes a enlever du jeu
de Partie Partie Jeunes Joueurs
joueurs Normale {moins de 10 ans)
3 2 poires d'Animaux (4 cares) | 12 poires d'Animoux (24 cores)
+ 1 Chassaur (1 corfa)
4 1 paire d'Animaux (2 corfes) 9 paire d'Animaux (18 carles)
4] 1 Chasseur (1 carie) 5 paires d'Animoux (10 caorles)
+ 1 Chasseur (1 core)
(5] 2 paires d'Animaux (4 corfes) | 2 paires d’Animoux (4 carfes)
) 2 paires d'Animoux (4 cartes) | 2 paires dAnimoux (4 carfes)
A 3 paires d'Animoux (6 cores) | 3 paires d’Animoux (6 carfes)
b 1 Chasseur (1 carla) | Chasseur (1 corg)
10 3 paires d’Animoux (6 cartes) | 3 paires d"Animoux (6 corfes)

Lo collection Jeu de Poche, c'esf aussi
Anagramme, Babylone, Broc & Iroc, Elefantissimo, Finis ton assietle,
In Extrermis, Laoupala, Margbout, Mixo, Raopidcroco. sky my husband
et Syllabus...

Flus d'infas sur www interlude-games.com
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De 3 a 10 joueurs,
a partir de 6 ans

ATERIEL

- 42 Animaux (21 paires),
- 4 Chasseurs,
- laregle.

| BUT DU JEU

Gagner le plus grand nombre de
cartes Animaux en retrouvant vos partenaires.

Consultez le tableau qui suit et,
. suivant le nombre de joueurs,
retirez du jeu les cartes
indiquées. Elles ne seront pas
jouées pendant la partie.




NB DE CARTES A
JOUEURS ENLEVER DU JEU

13 paires d’Animaux
et 2 Chasseurs (28 cartes)
10 paires d’Animaux
et 2 Chasseurs (22 cartes)
8 paires d’Animaux
(16 cartes)
5 paires d’Animaux
(10 cartes)
2 paires d’Animaux
(4 cartes)
3 paires d’Animaux
(6 cartes)
1 Chasseur
(1 carte)
3 paires d’Animaux
(6 cartes)

9

10

Mélangez les cartes restantes et distribuez-les
faces cachées entre tous les joueurs. Chacun
doit en avoir le méme nombre.

LE JEU

Chaque joueur prend ses cartes en main, les
regarde, et la partie commence.

Attention, il va falloir étre
trés rapide car tout le
monde joue en méme temps.

Chaque joueur choisit une carte
dans son jeu, la pose sur la table, face cachée,
et imite I'animal qui y figure (cris et/ou gestes).

Des que 2 joueurs pensent avoir le méme ani-
mal, ils tapent ensemble au centre de la table.

Cette action suspend le jeu, et les 2 premiers
joueurs qui ont tapé retournent leur carte :




¢ Si les cartes représentent les mémes
animaux

1. Chacun des 2 joueurs gagne la carte
concernée et la pose face visible a coté de
lui (sa Réserve). Elle ne sera plus jouée et
servira au comptage des points a la fin de
la partie.

2. Tous les joueurs passent une de leurs
cartes a leur voisin de gauche, et le jeu
reprend comme indiqué
précédemment.

* Si les cartes représentent des
animaux différents, chaque joueur reprend
sa carte en main et le jeu se poursuit jusqu’a
ce que 2 joueurs aient le méme animal.

O Atout moment, un joueur qui ne trouve pas
de partenaire peut reprendre sa carte en main
et en choisir une autre qu'il présentera égale-

ment face cachée, en imitant cette fois-ci le cri
de son nouvel animal.

(CARTES[CHASSEURSH]

Un joueur peut choisir de jouer une carte Chas-
seur (S'lenaune ).

Illa pose en méme temps que les

autres joueurs et pourra, avec
celle-ci, imiter le cri de I'animal
d’'un des autres joueurs.

Le joueur dont I'animal a
été imité par le chasseur,
perd la carte Animal concernée, qui est
gagnée par le chasseur qui la met dans sa
Réserve. La carte Chasseur est retirée du jeu
et ne pourra plus servir. De méme, le joueur qui
possede le second animal, identique a celui qui




vient d'étre pris par le chasseur, le retire du jeu
immédiatement.

Si deux joueurs ont joué une carte Chasseur, les
deux cartes sont retirées du jeu et rien ne se passe.

LE GAGNANT :

Quand I'un des joueurs n'a plus de cartes en
main, le jeu s'arréte et celui qui a le plus de cartes
dans sa Réserve gagne la partie.

VARIANTES :

Pour donner encore plus de piquant au jeu, nous
Vous suggeérons les deux variantes suivantes :

VARIANTERPANIPAN 2

Quand deux joueurs se sont trompés (les cartes
une fois retournées représentent des animaux
différents), ils doivent chacun défausser une
carte de leur Réserve (s'ils en ont une).

VARIANTEANO/RITOTAL
FOURARJOUEIRS I

Distribuez aléatoirement les 42

cartes Animaux aux 42 joueurs. ) A‘
Chacun regarde sa carte puis

I'on éteint la lumiere et il va falloir retrouver son
partenaire avant que la lumiére ne revienne.

Une extraordinaire cacophonie animale...

LE CONSEIL DE L'AUTEUR :

Si vous jouez avec de jeunes enfants, avant de démarrer la
partie, montrez-leur successivement toutes les cartes Animaux
_ et faites-leur imiter le cri de I'animal correspondant.






