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II y a q* animaux géants d m  le jeu: 1 animal géant p q r  
chacune des quatre espkes. 
torsqu'un enfant dépose uqe carte représentant un animal 
géant, il devra 18 aussi, déposer simuKan8ment une autre 
carte d'aninjaux. Ceci pour que le joueur suniant ait une car- 
te-repère, puisqu'il n'existe qu'une cade géante par espèce 
d'dnimaux (et qu'il n'y en a pas de plus grandel. 

Ein du 'jeu 
Celui qui le premier aura réussi St se débarrasser de toutes 
ses cartes est le gagnant de la premibre manche et ,peut 
choisir un des quatre animaux en bois. 
Puis on recommence un nouveau jeu. On jouera jiisgti'g ce 
que tous les animaux en bols alerit trouvé un maRre et qti'uh 
vainqueur final soii d&sign& (Sera vainqueur find, celui qui 
aura gagne le plus d'animaux en blsj. 
S'Il n'y a pas de vainqueur final au b u t  de 4 manches, II 
faudra jouer une cinquiénae manche pifln de &partager las 
gagnants. Seuls Iss gossessews d:animaux.y particiipent: 

Quelques trucs 
1. De ares jeunes enfants peuvent déposer leurs cartes de- 
vant eux s'ils ne peuvent pas bs tenir en makz 
2. Pourvér#er si la carte qu'il veut déposer correspond bien 1 
la me-repére, l'enfant peut la poser8 cbt6 de celecl afin de 
mkux comparer les tailles. 
Si elle ne correspond pas, 1 peul la reprendre et en prOpose1 
une autre. 

3. Ce jeu peut $re bu6 a six. 
4, Sil n'y a pas eu de gagnani final au bout des 4 moches, on 
joue également une 5&me manche afin de départager les 
possesseurs d'anima& en bols. 
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Ruer avec tes animaux ~t #WB tailIltes 



'it II faut bien mélanger les cartes. Mélanger 
Pour ce4  posez4es toutes, face cachée, sur la table et les cartes. 

V G U  mé~angez-les. 
Fuis chaqye joueur prend 7 cartes w s  les retourner. Les Charne 
cartes restantes seront rassemblées en un tas qui sera posé, joueur reçoit 
to~&urs face cach&, au milieu de ta fable. 7 mrtes. 

II faut un sacré coup dioeil pour différencier 
les tailles des animaux 

Règle du jeu 
Tous les particigants prennent leurs 7 cartes en main el les 

Jeu Ravensburge? no 00 728 8 
disposent en 6ventail.- kenf fa nt le plus jeune débute la patüe. 
II d6couvre la premiere carte au-dessus du tas et la pose, 

Réalisation graphique: Hermann Wem hard face visible, cbté du tas. Cette carte sera appel& carte- 
Auteurs: Y. Harp&S. Meln repére. 

e comparer les tallles des d 1 Sur chacune des cartes sont representes 2 animaux. 
Le joueur le plus jeune aharche parmi ses cartes celie qui 

I représente I'un des deux animatix & fa mterephre. 

cartes d'animaux II Lanlmal peut 6tre de ta meme taille ou plus grand que l'mi* 
animaux en bols mal-rewre, mais jamais ptus petit, MBme taille 

ou plus grand. 
Par exemple: 

nt rassembt8es afin de comparer I ' Surlacaite-repbre,nousavonslepetitchevaletlepeütchat, 
II leur est fies dFfftcite de se mettred'accurd,c'est Le joueur pourra deposer 1. carte sur laquelle figure soit un 
demaiident aux participants de bien vouloir les cheval de la meme taille ou plus grand; soit un çhat de 1& 

e juger leur place. meme taille ou plus g m d  (voir photo). 
Lorsque l'enfant peut déposer 1 carte, il dira par exemple A 
ses camarades: dial un cheval de la meme taille!,, La carte 
ainsl dépos&e par le joueut devient la nouvelle carie-repbre 
pour le prochain joueur. 

But du jeu 
II skgit d'&lm le premier & se débarrasser & ses cartes et de 
posséder le plus d'animaux en bois. Lorsque le joueur n'a pas de cade adéquate p m i  les sept Pas de catte 

qu'il possede, il devra piocher une (autre) carte du tas. lors- adhquate? 
que la carte piochee correspond & la carte-rephre, il peut I~I II faut piocher1 

- Préparation du jeu deposer tout de suite si elle convient. Si elle ne convient pas, 

Bien regarder 4 espkes d'animaux sont reprdsentées sur les cartes: il doit Ia consenrer et c'est au, tour du jouèür s u M ,  

les cartes I't5l&phant, te chevd, le chat et ta souris. 
avant le debut Chaque espéce est présentee en 4 tailles diffdrentes: La carte-Joker 

1 petii, 1 moyen, 1 grand, 1 gbnt. w!! Il y a 2 Jokers dans le jeu. ils peuvent prendre la valeur de 
Avant de jouer pour la premier8 fois, il serail bon e p se rlter n'impofte quelle cartmpbke. L W g u h  U& Joueurs depose 
les cartes aux partici peints afin qu'ils s'haKtuent aux diffbren- une carlejoker, il doit deposer, en meme temps, une carte 81 
ces de tailb. On posera ensuite les 4 animaux en bois au d'animaux prise parmi celles qu'lllüent en-main, c d  pour que 
milieu de ia table. le joueur suivant ait une arie-repère, mm 
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