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96 cartes divisées en 2 paquets :

48 cartes textes

S Dercription mÿstêrc

$ Xom de !'animal

@ Icxte informatif sur l'espèce ou la sous-espèce
prêsentée.

S lndicatcur de nircau. S'il y a une étoile dessi-
née, cet animal appartient à la sélection facile.

48 cartes images

r Adapter !c niuqau de difficnlté du jeu
^i

Pour débuter,48 animaux sur la table ça peut faire beaucoup. Pour y
remédier, nous proposons, aux plus jeunes, une sélection facile de 24
animaux identifiables grâce à une étoile présente dans le coin infé-
rieur droit de la carte texte et au dos de la carte image.

(voirVariantes page 4 pour i:lus de précisions)



Les joueurs, grâce à une description mystère, doivent reconnaître
un animal et le repérer le plus rapidement possible.

Dans Snap, le gagnant est celui qui collecte le premier 5 cartes
images.

Pour cela, écoutez attentivement la description de l'animal lue
par l'un des joueurs. Dès que vous pensez avoir reconnu I'ani-
mal, touchez la carte image correspondante et donnez le nom
de l'animal en même temps.

Si cêst la bonne réponse, la carte est à vous.

Étalez dans tous les sens les 48 cartes images. Chaque animal
doit être bien visible et accessible à tous.
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Chaque joueur va être, à tour de rôle, le lecteur de la carte texte.
Les joueurs décident de jouer avec les descriptions mystères ou
les textes informatifs. lls peuvent aussi décider que le lecteur de
la carte choisisse le texte qu'il veut lire.
Le plus âgé commence la lecture.

i,i$ Le t "'lecteur pioche une carte texte sans la montrer et com-
mence à lire à haute voix (pas trop vite, pas trop lentement). Les

autres joueurs l'écoutent attentivement. Dès qu'un joueur pense
avoir reconnu l'animal, il touche la carte correspondante tout en
donnant le nom de l'animal mystère.

.,* Le lecteur vérifie la réponse du joueur :

- si elle est correcte, le joueur remporte la carte ;

- si elle est fausse, le joueur ne peut plus participer à ce tour et
les autres continuent à jouer.

Si personne ne trouve, le lecteur donne la réponse et la carte
image est retirée de la table.

i;,1 L" lecteur termine de lire le texte même si la carte a déjà été
trouvée. Cêst au joueur suivant de lire une nouvelle carte texte.
On tourne dans le sens des aiguilles d'une montre.

Le premier joueur à 5 cartes remporte Ia partie mais le jeu
continue pour départager les autres participants. Le vainqueur
devient alors le lecteur permanent des cartes jusqu'à ce qu'un
autre joueur obtienne 5 cartes et termine second. Le second
prend alors le relai du vainqueur pour la lecture des cartes. Ainsi
de suite jusqu'à ce que tous les joueurs soient départagés.



Un joueur qui touche une carte et donne un nom d'animal est
prioritaire sur celui qui en a touché une plus vite mais qui a don-
né le nom de l'animal après. Quoi qu'il arrive cêst à l'arbitre de
décider !

Les noms alternatifs habituellement employés sont aussi accep-
tés (exemples : Ara pour Perroquet, Poulpe pour Pieuvre, Ours
polaire pour Ours blanc...).

ll faut être suffisamment précis. Par exemple, on ne peut pas dire
poisson pour Poisson-clown. En cas de doute, cêst à l'arbitre de
décider I

Dé}rfic;r facilement aucc2i sartes llrâcc aux É" .

- les 24 cartes avec une étoile regroupent une sélection fa-
cile d'animaux à distinguer pour jouer avec les plus jeunes.

-les24 cartes sans étoile regroupent une sélection un peu
plus difficile avec des descriptions parfois moins évidentes.

Jouer sans arroir l'obligorion de dorner le nonr de lânimal
au nronail de toudpr h carE Nécessite un peu moins de
concentration.

Lire uniqucmcnt !e nom de l'animal. ( S voir page 1).

Pour initier les plus jeunes aux noms des animaux ou pour
exercer leurs réflexes.

Utiliscr les sartcs imag;cs comme un imagier. ldéal pour les
plus jeunes. Le nom de l'animal est au dos de la carte pour
vérifier la réponse.
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