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Preparation

Mélanger toutes les cartes sur lesquelles sont representes 2 animaux
differents et les distribuer equitablement aux enfants. S'il reste des
cartes, elles sont laissées de cote. Dans ce cas, le joueur qui commence

(le plus jeune) peut prendre |'une d’elles et la poser sur la table.
Si toutes les cartes ont eté equitablement
distribuées, il pose |'une des siennes.

Deroulement du jeu

Tous les enfants tiennent leur paquet de
cartes, face cachée, dans la main. Une fois que le premier
joueur a retourné une carte sur la table, il choisit I'un des

deux animaux représentés et imite son cri du mieux qu’il
peut. Des que les autres joueurs entendent le cri de |'animal, =
chacun retourne rapidement les cartes de son paquet, {'une
apres 'autre. Le premier enfant qui retourne une carte
correspondant a cet animal, la place rapidement |

a coté de la carte déja posee !

Exemple : Maya pose la carte Chien / Vache
sur la table et aboie. Tous en meme temps, \

tous les autres retournent les cartes de leur
paquet le plus vite possible. =




Tres vite, Léo retourne la paire Chien / Chat. Il la pose de telle facon
que les deux chiens soient cote a cote et le chat et la vache a chaque

extremité de la chaine (selon le principe des dominos).

Chacun reprend ensuite toutes les cartes qu'il a retournées et les
remet sous son paquet. Leo choisit la vache et, une fois que tout le
monde a de nouveau son paquet en main, il crie « Meuh ! ». Aussitét,
les autres recherchent parmi leurs cartes, comme précédemment, un

couple avec une vache...

® Normalement, I'enfant qui imite le cri d’'un animal n’a pas le droit
de retourner de cartes.

® Cependant, si aucun des autres enfants ne possede I'animal qui
convient, il peut lui aussi chercher dans son paquet et, s’il en trouve
une, la poser ! Et c’est de nouveau a lui de choisir. ..

Fin de la partie

Le vainqueur est le premier qui s’est débarrasse de toutes ses cartes.
Si la partie s’arrete parce que plus personne ne
peut poser de carte, le vainqueur est alors |'en-
fant qui possede le moins de cartes en main.

Amusez-vous bien !
Cocorico, ouah-ouah, miaou et meuh... !
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