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COMPARAISONET STRATEGIE !

e00C

30 cartes Animal, 12 cartes Refuge
et 3 cartes Orage

BUT DU JEU:
Collecter le maximum de cartes Animal.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Le joueur le plus jeune commence et la partie se joue
dans le sens des aiguilles d’une montre.

e Distribue 4 cartes a tous les joueurs. Chacun dépose
ses cartes dlevant sol, face decouverie, Le reste des
cartes constituera la pioche.

e A son tour de jeu, chaque joueur choisit une de ses
cartes et la pose sur la surface de jeu. Puis le joueur
pioche une nouvelle carte afin d’avoir toujours 4 cartes
cevant lul. C’est alors au tour du joueur suivant.

e | e premier joueur pose la carie Animal de son choix.
On ne peut pas commencer un tour avec une carte
Refuge ou Orage. Si un joueur ne peut pas jouer,

| passe son tour, c’est alors au joueur suivant de jouer.




® | e joueur suivant peut :

- Chasser 'animal exposé en posant une carte Animal
olus forte dessus. Le tour continue jusqu’a ce que plus
personne ne puisse poser une carte Animal supérieure
(ou arréter la chasse avec une carte Refuge ou Orage).
Celui qui a posé la carte la plus forte remporie la totalite
de la mise posée sur la surface de jeu.

- Sauver lanimal exposé en posant la carte Hefuge qui

lui est associée. La carte Orage peut, elle, stopper tous
‘es animaux dans leur course (y compris 'ours). Le joueur
qui a pose une carte Hefuge ou Orage remporte la totalité
de la mise posée sur la surface de jeu.

e A chaque tour de jeu, celui qui a remporte la mise pose
une nouvelle carte Animal parmi les 4 cartes de son jeu,
et ainsi de suite.

e Lorsgu’il n’y a plus de cartes dans la pioche, les joueurs

continuent a jouer jusgu’a épuisement de leurs cartes.
Deés que la situation est bloguee, le jeu s’arréte. Les
cartes restantes ne comptent pas dans le calcul final.

FIN DE LA PARTIE :
La partie s’arréte lorsqu'’il n’y a plus de cartes dans la pioche.
Celui qui a remporté le plus de cartes Animal a gagné !

QUE SE PASSE-T-IL SI...

e _onne peut pas jouer 7 On passe son tour ; au bout
de 2 tours sans pouvoir jouer, on peut changer toutes ses
cartes avec la pioche.

e _onveutcorser le jeu 7 On décide de jouer en gardant
les cartes de son jeu face cachée.

e . lelapin se refugie chez le renard 7 Le renard peut
aller le manger puisque c’est son refuge ! On pose alors
une carte renard sur la carte Refuge et le jeu continue.




KIMANJKI ?

Le renard mange le lapin.




?

Le lapin peut se réfugier dans son terrier mais aussi
dans le tronc d’arbre du renard. A ses risques et périls,
car le renard peut venir le manger!

L’orage effraye I'ours (et les autres animaux).
La chasse est terminée!




