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(n jeu avec un de peu ordinaire pou
une variante pour les plus petits.
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env. 10 minutes

idée :
llustration :
Durée d’une partie :

Nous sommes en plein milieu de la steppe africaine : la girafe, le

guépard et d'autres animaux sauvages ont tres soif et sont a la
recherche d’un point d’eau. Tous les animaux attendent

impatiemment qu'’il pleuve ...

Contenu du jeu :
1 plateau de jeu
36 gouttes de pluie
5 animaux sauvages (gue
rhinocéros, zebre)
1 dé avec symboles (diffé
d’animaux et goutte de pluie)

pard, girafe, lion,

rentes fourrures

Regle résumée :  But du jeu :
i qui '} avoir beaucoup d’animaux a

donner toutes les désaltérer (avec les gouttes de pluie).

ses gouttes de

pluie
Préparatifs :
plateau de jeu, Poser le plateau de jeu au milieu de la table de maniere a c€ que
répartir les chaque joueur se trouve assis en face de I'un des quatre points
animaux d’eau asséchés. Chaque joueur doit essayer de faire venir le plus
eau placé devant lui

grand nombre d’animaux au point d
distribuer les Distribuer les 36 gouttes d’eau en donnant le meme nombre a

gouttes de pluie chaque joueur.
Chaque joueur

plateau de jeu.

Préparer le dé. Le
animaux ; la goutte bleue signifie "pluie’.

pose ses gouttes de pluie sur son point d’eau sur le

Déroulement du jeu :
i quilles d’'une montre.

" 5 |le droit de commencer. 1l

Le joueur qui a la p
t d'eau. Les

choisit 'un des animaux et le pose devant son poin

autres joueurs choisissent aussi chacun un animal.
' ommencé en premier répartit

répartir les '
animaux r . ts d’eau des autres joueurs.

les animaux






