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Un jeu poétique pour
réconcilier les Hommes
et les animaux de la

foret.
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Préparation/Installation

Préparation : Installation :

Imprimez les pages 4 (recto), 5 et 6 (recto/verso), 7 et 8 (recto/
verso), 9 et 10 (recto/verso), 11 et 12 (recto/verso)
(si possible, imprimez sur du papier un peu épais)

Placez le plateau (page 4) sur une table. Chaque joueur choisit un pion et le
place sur la case « Départ ».

Tout autour du plateau sont placées les cartes mises en tas par catégories.

Découpez toutes cartes formées par les pages 5, 7, 9 et 11. Tas de cartes Serpenvier

Fabriquez vos pions en dessinant des visages sur des cailloux
que vous aurez ramassés. Exemple ci-dessous :

Tas de cartes Chimpagné

Pions Tas de cartes Camélion

Plateau




Régles du jeu

Nombre de joueurs : Pour atteindre la case Chimpagné, le joueur dont c’est le
tour pioche une carte Chimpagné. Il doit relever et
réussir le défi décrit sur sa carte.

De2ab

Déroulement d'une partie :

Le joueur le plus proche de 11 ans commence. Il doit mémoriser les deux
phrases suivantes et les restituer sans se tromper : « Le courage dans la peur

. . o dont c’est le tour pioche une carte Camélion, prend
tu dois trouver. La récompense, du travail doit découler. » p P

connaissance de I'animal et doit faire deviner cet animal en
n‘utilisant qu’un seul mot. C'est le joueur dont c’est le tour
qui choisit son adversaire. Exemple, pour faire deviner

S'il n'y parvient pas, il devra recommencer lors de son prochain tour. éléphant, il pourra dire « trompe ». Le joueur dont c’est le tour a, quant a Iui,
droit a deux essais.

S'il y parvient, il peut placer son pion sur la case suivante ou I'on voit le
doyen montrer le chemin aux enfants. C’est alors au tour du joueur suivant.

A chaque tour et pour chaque joueur, le but est d’atteindre la case suivante
sur le trajet de Koné. Pour avoir le droit de placer son pion sur ces cases, il
faut relever quelques défis. Voici ces défis en fonctions des cases : Pour atteindre cette case, il faut piocher une carte de

Pour pouvoir placer son pion sur la case serpenvier, le joueur fin, observer I'animal hybride et tenter de le faire
doit piocher une carte Serpenvier, prendre connaissance des 2 deviner aux autres joueurs simplement en mimant et en 30
animaux mentionnés et dessiner un seul animal « hybride » secondes. Le nom doit étre exactement le méme.
composé de ces deux animaux. Les autres joueurs doivent essayer
de deviner quels étaient ces deux animaux. lls n‘ont qu’un seul . _
essai chacun. Si I'un d’entre eux réussit a deviner, le joueur dont Fin de Ia partie :
c’est le tour pourra placer son pion sur la case. Sinon, il devra Le joueur qui arrive le premier sur la derniére case et en possession des 4 jetons
recommencer lors de son prochain tour aprés avoir pioché une gagne.

nouvelle carte.
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MOUSTIQUE
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