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Pr�paration du jeu : 8 cartes Òfor�tÓ sont pos�es, 
faces cach�es, en cercle au milieu des joueurs. 

Les autres cartes Òfor�tÓ sont plac�es en tas au centre 
de ce cercle. Le jeu de 34 cartes est m�lang�, chaque 
joueur re�oit 3 cartes ; le reste constitue la pioche.
 
R�gle du jeu : le plus jeune joueur commence.
A son tour de jeu un joueur choisit de faire une des 3 
actions suivantes :

- poser devant lui une carte ÒconteÓ face visible sans 
ordre particulier (� lÕexception de la carte N¡6 qui doit 
�tre pos�e en dernier).  

- rejeter une de ses 3 cartes au pot. 

- poser 1 carte ÒloupÓ sur 1 carte ÒconteÓ pos�e devant 
un des joueurs afin de lui ÒvolerÓ.
Dans ce cas, pour Òd�fendreÓ sa carte,  le joueur 
retourne une des cartes Òfor�tÓ du centre de la table.
Pour ce faire, il prom�ne ses mains au dessus des 
cartes Òfor�tÓ en chantant la chanson ÒPromenons nous 
dans les bois, pendant que le loup nÕy est pas, si le loup y 
�tait, il nous mangerait ÉÓ ; puis il choisit une carte 
Òfor�tÓ et la retourne.

Ages : 4-7 ans

Nb de joueurs : 2-4

Nb de cartes : 50 cartes (24 cartes ÒcontesÓ + 
10 cartes ÒloupÓ+ 8 cartes Òfor�t chasseurÓ + 8 cartes 
Òfor�t loupÓ).

But du jeu : �tre le premier joueur � poser les 6 
cartes ÒconteÓ du ÒPetit chaperon rougeÓ.



Si la carte for�t cachait un loup, il donne sa carte 
ÒconteÓ � son adversaire, lequel la pose devant lui 
pour compl�ter ou d�marrer sa propre s�rie de cartes 
ÒconteÓ. La carte ÒloupÓ est rejet�e au pot.

Si la carte for�t cachait un chasseur, lÕenfant dit ÒPan !Ócar le 
chasseur tue le loup, et la carte ÒconteÓ reste devant son  
Òpropri�taireÓ. La carte ÒloupÓ est rejet�e au pot.

NB1 : A chaque fois que le joueur a fait son action, il pioche 
une carte afin de toujours avoir 3 cartes en main.
Puis cÕest au tour du joueur suivant de jouer selon les 
m�me r�gles.

NB2 : Chaque carte Òfor�tÓqui a �t� retourn�e est �cart�e du 
cercle et est remplac�e par une nouvelle carte prise dans la 
pioche des cartes Òfor�tÓ. La nouvelle carte Òfor�tÓ est pos�e 
face cach�e � la place de la pr�c�dente.

Fin de la partie : le gagnant est le premier joueur qui r�unit 
les 6 cartes ÒconteÓ.
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