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Pr�paration du jeu : Le donneur distribue 6 cartes � 
chaque joueur, le reste des cartes constitue la pioche.

R�gle du jeu : Le plus jeune joueur pose une carte 
ÒanimalÓ au centre de la table. (ex : Tigre + Bus Rouge).
Puis cÕest au joueur suivant de poser une carte ÒanimalÓ 
de la m�me couleur (ex : crocodile + Bus Rouge) ou une 
carte du m�me animal avec une autre couleur de Bus  
(ex : Tigre + Bus Bleu). SÕil ne peut pas jouer, il pioche. 
Puis cÕest au joueur suivant de jouer selon les m�mes 
r�gles. SÕil ne peut pas jouer, il pioche.
P.S. : Une bonne pioche se joue imm�diatement.

Les cartes sp�ciales :
 
1 carte Joker : cette carte se pose � tout 
moment lors de son tour de jeu (mais elle 
ne peut pas �tre pos�e au dernier tour). 
Le joueur suivant pose alors une carte 
ÒanimalÓ de la couleur de Bus de son choix 
ou une carte ÒgorilleÓ. 

5-99 ans

3-5 joueurs

45 cartes (40 cartes ÒanimauxÓ, 1 carte joker, 4 cartes 
ÒgorillesÒ)

But du jeu : Ne plus avoir de cartes en main.
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4 cartes Òpanth�reÓ : tous les autres joueurs 
piochent 1 carte. On peut poser une autre  
carte panth�re sur une carte panth�re.

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 



4 cartes ÒsingeÓ : le joueur suivant saute son 
tour (lorsque le joueur ÒAÓ pose cette carte, 
le joueur ÒBÓ ne joue pas ; cÕest au tour  
du joueur ÒCÓ).

4 Cartes "gorille" : ces cartes 
se posent sur une carte ÒanimalÓ de la 
couleur de Bus correspondante ou sur la 
carte Joker (exemple : une carte Ògorille + Bus 
JauneÓ peut se poser sur une carte ÒZ�bre 
+ Bus jauneÓ). D�s que cette carte est pos�e, 
tous les autres joueurs doivent taper sur le 
gorille. Le dernier joueur � taper, pioche 3 
cartes de p�nalit� et red�marre avec une carte 
ÒanimalÓ de son choix (il ne peut pas jouer 
une carte ÒgorilleÓ ni la carte ÒJokerÓ).

PS : quand il nÕy a plus de pioche, toutes les cartes du 
pot sont m�lang�es et retourn�es pour constituer une 
nouvelle pioche.

Fin de la partie : Quand un des joueurs nÕa plus quÕune 
carte en main, il doit dire ÒgorillaÓ et la partie continue. 
SÕil oublie de le dire, les autres joueurs doivent le lui  
faire remarquer ; il pioche une carte de p�nalit� et la 
partie continue. Si personne ne l'a remarqu�, alors tant 
mieux pour lui. Le gagnant est le premier joueur qui ne 
poss�de plus de carte en main.
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4 cartes Ò�l�phantÓ: le d�roulement du jeu 
change de sens. LorsquÕun joueur ÒBÓ pose 
cette carte, cÕest au joueur pr�c�dent (ÒAÓ) de 
jouer � nouveau.
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