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SAFART T

matériel : 48 cartes ( 2 séries de 24)

idée du ieu : Gagne le joueur qui est parvenu & réunir le plus de paires.
Une paire se compose de deux cartes. sur 1'une est dessinée un animal seul :
nous 1'appelerons carte animal; 1'ensemble de ces cartes forme le talon
animaux. sur l'autre est dessiné 1'animal intégré dans son milieu de vie :
nous 1'appellerons carte miliet; 1'ensemble de ces cartes forme le talon
milieu.

: Séparez les deux séries et mélangez-les bien chacune pour en
faire deux talons. Du talon des cartes animaux, prenez les huit premidres
cartes et déposez-les en une rangée, bien ordonnées et faces visibles, sur la
table. Les joueurs recoivent une minute pour les mémoriser. Ce temps passé,
les cartes sont retournées sans etre mélangées.

Le restant du  talon animsux est mis sur le cOté faces découvertes.

chaque joueur recoit maintenant quatre cartes du falon milieu : il les tient
en main, cachées aux yeux des autres. Le restant du talon milieu est posé
sur la table, faces tachées.

. Le plus jeune commeace et retourne une des huit cartes déposées
sur la table. Il essaie de faire apparaltre une carte dont il tient la
complémentaire en main. 5'il réussit, il obtient la paire et la pose devant
lui. Il prend alors une nouvelle carte du talon milieu. Sur la table, on pose
retournée, dans le trou laissé vide, la carte supérieure du falon animaux. Le
suivant joue.

S1 le joueur n'a pas retourné une carte animal qui lui convient, il la replace
face cachée et le suivant joue.

un joueur peut cependant, quand «'est & son tour de jouer, ne pas tenter de
faire la paire car il sait de mémo're qu'aucune carte animal posée sur la
table ne lui convient. 11 prend alurs la carte supérieure du ({alon milieu et
rejette une de ses cing cartes en ia placant sous le falon miliey. Il doit
rejeter mais ne doit pas montrer la carte qu'il écarte.

vers la fin du jeu, lorsque les tajons seront épuisés, les joueurs auront
moins de cartes en main. De méme, suc la table, le nombre des cartes
animaux diminueront.

Gagne le joueur gui oossdéde le plus de paires a la fin de la
partie. Chaque paire vaut un point.

SUPER VYARIANTE

Les paires acquises sont posées, fiaces cachées et en tas, devant chaque
joueur. A la fin du jeu, chagque juueur, A tour de rfle, doit citer ies paires
qu'il a acquises. Aprds vérification, il n’'obtient que celles dont il se
spuvient.

ENCORE PLUS COMPLIQUE

Les paires acquises sont posées, fices cachées et en tas, devant chaaue
joueur. A la fin du jeu, chaque juueur, & tour de rdle, pssaie de citer les
paires acquises par son voisin de gauche. S'il en nomme effectivement qui
sont possédées par ce voisin, il les fait perdre & ce voisin (sans gagner
davantage de points pour lui-méme*. S'il nomme, par contre, des paires que
son voisin ne posséde pas, par pore incorrecte, il perd un point & valoir
sur son propre résultat.
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