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De Wolfgang Kramer

Joueurs : 2-5 personnes
Age : a partir de 5 ans

Durée : environ 20 minutes

MATERIEL

52 cartes Animal, dont 42 cartes avec 1 animal, 4 cartes Etable
6 cartes avec 2 animaux et 4 cartes avec 3 animaux.

IDEE DU JEU

Le soleil brille encore dans le ciel bleu au dessus de la petite ferme. Mais les nuages
sombres d’un orage se profilent a I'horizon. Par peur de l'orage, les poneys, les chéevres,
les lievres, les canards, les poules et méme les petits souriceaux cherchent un refuge
dans les écuries. Les joueurs vont aider chague animal a trouver sa place. Le joueur, qui
réunit les six especes différentes d’animaux dans une étable, peut prendre les cartes
Animal sous sa protection. A la fin de la partie, le joueur qui posséde le plus de cartes
Animal est déclaré vainqueur.

PREPARATION DU JEU

Les quatre cartes Etable sont alignées les une en dessous
des autres au centre de la table. Chaque carte Etable est le
début d’une rangée. Les cartes Animal sont mélangées et
placées face cachée comme pioche prés des cartes Etable.
(Voir schéma).

Pioche
cartes Animal face cachée

DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs jouent dans le sens horaire. A son tour, on tire la carte supérieure de la
pioche et la place face visible dans l'une des quatre rangées. La carte Animal tirée est
toujours placée a la droite de la fin de la rangée choisie (Voir ci-dessous). Ensuite, c’est
au tour du joueur suivant.

Pour placer la carte dans I'une des quatre rangées, il faut tenir compte des quatre régles
suivantes :

e Un animal doit toujours étre placé dans une rangée ou il n’est pas encore présent.

e Sijl'animal est déja présent dans chacune des quatre rangées, le joueur peut placer la
carte tirée dans la rangée de son choix.

e S’ily a plusieurs animaux sur la carte tirée. Elle doit étre placée dans une rangée ou
I'un des animaux y est le moins présent. Les autres animaux de cette carte peuvent
déja étre présents dans la rangée. Si tous les animaux de la carte sont déja présents
dans toutes les rangées, le joueur peut placer la carte dans la rangée de son choix.

e Une étable ou une rangée est compléte quand chacune des six espéces d’animaux y
est au moins présent une fois. Celui qui a placé la sixieme espéce animale, recoit
toutes les cartes Animal de la rangée ainsi que la carte qu’il vient de poser. |l peuty
avoir six cartes Animal ou plus et parfois moins. La carte Etable reste toujours a sa
place.

Celui qui prend une rangée de cartes Animal empile les cartes devant lui. La rangée vide
peut & nouveau étre remplie avec des cartes Animal. Ainsi, il y a toujours quatre rangées
disponibles pour y placer des cartes.

Exemple:

Le lievre peut étre placé seulement dans la
deuxiéme rangée, car dans les trois autres
rangées il y a déja un liévre.

La carte « poney et lievre » peut ensuite
étre placée dans la 2éme, 3éme ou 4éme
rangeée, car il ny a pas de poney présent
dans ces rangées.



La carte « chevre, lievre et canard » peut étre placée dans nimporte quelle rangée,
car dans chacune de ces rangées une nouvelle espéce animale sy ajoute.

Si on place la carte dans la premiére rangée, la rangée est compléte (six especes
animales différentes) et le joueur recgoit les trois cartes !

fIN DU JEU

Le jeu se termine dées que la derniére carte de la pioche est placée dans une rangée.
Ensuite, tous les joueurs comptent les cartes Animal de leur pile. Celui qui a le plus
de cartes est déclaré vainqueur. Les joueurs qui ne savent pas encore compter,
déposent leurs cartes en ligne. Celui qui a la plus grande ligne est déclaré vainqueur.

VARIANTE:

Personne ne veut de cartes Animal

Toutes les régles sont identiques. Cependant, les joueurs évitent de compléter une
étable ou une rangée avec la sixieme espece animale, car dans ce cas, ils doivent
prendre toutes les cartes Animal de cette rangée. Un joueur place la sixieme espéce
animale dans une rangée seulement s’il ne peut pas faire autrement. Celui qui a le
moins de carte Animal est déclaré vainqueur !

VARIANTE:

Tout le monde joue en méme temps

Dans cette variante le nombre sur les cartes Etable est important. La carte avec le
« 1 » désigne la premiére rangée, la carte avec le « 2 » la deuxiéme rangée, etc.
Contrairement au jeu normal, les rangées sont disposées en étoile au centre de la
table. (Voir schéma ci-dessous).

A son tour, on réveéle la carte supérieure de la pioche et la laisse dessus, face visible,
de sorte que tous les joueurs puissent la voir en méme temps.

Tous les joueurs vérifient immédiatement si en placant cette carte dans une rangée ils
parviennent a rassembler les six espéces animales différentes.

Si ce n'est pas le cas, le joueur dont c’est le tour, place la carte révélée dans la
rangée de son choix en suivant les régles habituelles.

Par contre, si a 'aide de cette carte, il est possible de compléter une rangée avec une
sixieme espece animale, aussitét qu’il I'a repérée, le joueur crie, « 6 qui prend ! », et
attrape la carte Etable de cette rangée. Tous les joueurs vérifient s’il y a bien six
especes animales différentes dans la rangée. (Y compris la carte face visible)

e Sile joueur a vu juste, il recoit les cartes de la rangée, y compris la carte visible.

o S’il s’est trompé et posséde au moins une carte, il doit en rendre une de sa pile et
la défausser. La carte visible est placée dans la rangée de son choix par le joueur
dont c’est le tour, selon les régles habituelles.

Dans les deux cas, la carte Etable attrapée est a nouveau replacée en téte de sa
rangée.

Si plusieurs joueurs crient « 6 qui prend ! » et attrapent différentes cartes Etable,
plusieurs rangées doivent étre vérifiées.

e Siplusieurs joueurs ont vu juste, ils recoivent les cartes de la rangée de la carte
numérotée qu’ils ont attrapé.

e Pour s’étre trompé, on doit rendre une carte de sa pile dans le cas ou on en
possede au moins une.

e Personne ne gagne la carte révélée. Ensuite, elle est placée dans une rangée par
le joueur dont c’est le tour, selon les regles habituelles.

Toutes les cartes Etable attrapées sont remises en téte de leur rangée.
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