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�matériel de jeu
64	 cartes
1	 point d’eau
3	 livrets de règles

mise en place
Assemble les pièces du point 
d’eau pour former un cercle 
en t’assurant que les chiffres 
soient dans le bon ordre. 
Mélange les cartes et distribue 
5 cartes à chaque joueur. Place 
le reste des cartes face cachée 
au milieu du point d’eau. 

le but du jeu
Gagner le plus de cartes pos-
sible à la fin de la partie.
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idée du jeu
En Afrique, l’eau se fait rare. 
Un point d’eau est ce qu’il y a 
de plus précieux pour les ani-
maux. Une fois trouvé, encore 
faut-il boire sans être dérangé. 
Les grands chassent les petits 
selon la loi du plus fort. L’élé-
phant chasse le rhinocéros et 
le rhinocéros chasse la souris.

Mais attention… il est bien 
connu que les éléphants ont 
peur des souris !

fin du jeu
Quand la pioche est épuisée, 
continuez à jouer en posant 
vos cartes sans piocher. La 
partie se termine lorsqu’un des 
joueurs a joué sa dernière carte 
et a terminé son tour. Tous les 
joueurs comptent les cartes 
qu’ils ont remportées. Le joueur 
qui a le plus grand nombre de 
cartes remporte la partie.
 
Note : Il est recommandé de jouer 
3 parties et de conserver les scores 
après chaque partie. Le joueur qui 
obtient le plus haut total après 
la dernière partie est le grand 
vainqueur. 

variante pour 
joueurs plus  
expérimentés
Pour des joueurs plus experts, 
la pioche est composée de 
trois cartes visibles et d’une 
pile de cartes face cachée. Les 
joueurs ont le choix de prendre 
des cartes visibles et/ou des 
cartes cachées. Les cartes 
visibles prises sont remplacées 
dès que le joueur a fini de pio-
cher toutes ses cartes. Le reste 
du jeu se déroule de la même 
manière.

Joue une ou plusieurs 
cartes girafe pour 
gagner les cartes 
zèbre.

Joue une ou plusieurs cartes 
souris pour gagner les cartes 
éléphant.

FR le jeu
On joue dans le sens des ai-
guilles d’une montre. A ton tour, 
voilà ce que tu dois faire :

1) �Joue une ou plusieurs cartes 
du même animal et place-les 
à la position correspondante 
autour du point d’eau. Pour 
économiser de la place, 
chevauche les cartes les unes 
sur les autres, tout en gardant 
visible le nombre de cartes 
rassemblées. 

2) �Si une fois ta/tes cartes po-
sée(s), il y a 3 cartes ou plus 
de cet animal, alors il chasse 
l’animal plus faible le plus 
proche (plus faible = chiffre 
inférieur). Tu t’empares alors 
de toutes les cartes de cet 
animal, quel qu’en soit le 
nombre. Place ces cartes de-
vant toi, c’est ta pile de score. 
Elles seront comptabilisées à 
la fin de la partie.

Petite note : Le prochain animal 
plus faible peut donc être à 
plusieurs espaces d’intervalle 
de l’animal qui a été joué, si les 
espaces intermédiaires sont 
vides.

Si il n’y a pas d’animaux plus 
faibles présents, tant pis, tu ne 

gagnes aucune carte.
Si il y a déjà 3 cartes ou plus 
d’un animal, rien ne t’empêche 
de jouer une carte (ou plus) de 
ce même animal et de t’emparer 
du prochain animal plus faible.

Cas spécial : La souris (1) est 
le seul animal qui peut chasser 
l’éléphant (8). Par contre elle 
ne peut chasser aucun autre 
animal. C’est le seul animal qui 
peut chasser un animal dont le 
chiffre est supérieur au sien. 

Exemple I : ll y a déjà 2 cartes 
rhinocéros posées autour du 
point d’eau sur l’emplacement 
(7). C’est ton tour et tu en joues 
2 de plus. Il y en a maintenant 
plus que 3. Tu vas donc gagner 
l’animal plus faible le plus 
proche. Les emplacements (6) 
et (5) sont vides mais il y a 2 
cartes girafe sur l’emplacement 
(4). Tu gagnes ces 2 cartes 
girafe. Le joueur suivant joue 
ensuite 3 cartes éléphant (8). 
Il s’empare alors des 4 cartes 
rhinocéros (7).

Exemple II : Il y a déjà 4 souris. 
Tu joues une cinquième souris. 
Si il y a des cartes éléphant, tu 
les gagnes. Sinon, tant pis (la 
souris ne peut pas chasser les 
autres animaux). 

3) �Termine ton tour en piochant 
des cartes de la pile de 
pioche pour toujours avoir 5 
cartes en main.
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