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u but du~ est de foire des pairrs en assocklnt 
les cartes entree/les et en se cNbarrossantdu loup/ 
car œlul qui poss«te la cam du loup lJ la fln de la 
partie a perdu. 

Rtaledu)eu: 
Un des joueurs mélange puls distribue toutes 
les cartes une à une. Une fols les canes en ma ln, 
chaque joueur doit associer deux cartes 
entre-elles pour former des paires. 11 les pose 
alors à cOt~ de lul. 



Chaque carte illustre un conte. Pour former 
une paire, il fil ut associer le personnage d'un 
conte avec la carte qullul correspond. Exemple: 
Al1dln et la lempe meglque ou Cendrillon et 11 
pantoufte de verre. Afln de reconstituer les 
paires plus fëlcilement, les 2 cartes du même 
conte sont de la même couleur. 

Lorsque tous les joueurs ont constitué les 
paires de leur jeu.. la partie commence. On joue 
dans le sens des aiguilles d'une montre. Le 
joueur qui a distribué les cartes joue en 
premier. Il présente son jeu en éventail face 
cachée li son adversaire pour qu'li tire une 
carte. SI celuJ.<I peut l'associer~ une autte carte 
de son jeu, il forme une paire et la pose i'l c6té 
de lui. Sinon, il conserve la carte et tend son jeu 
a son tour li son voisin ... SI un joueur tire la 
carte du loup pendant la partie, li faut absolu
merrt qu'il s'en débarrasse et qu'il fasse en sorte 
que son adve.rsaire la tire i'l son tour ... 

Le perdant est le joueur qui se retrouve avec 
la carte du lo11p a la fin de la partie alors que les 
auttes orrt dêpœé toutes leuB cartes. • 

Janod 


