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En contrebas, les crocodiles guettent
déja leur proie. L'arche va-t-elle
s'écrouler avec tous les animaux qui
s'y sont entassés ou sera-t-il
possible de les sauver ?
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1 support basculant

2 piliers d'arche servant d'appui
13 blocs formant I'arche
50 animaux de la forét vierge en

différentes couleurs

1 dé a chiffres

1 dé octogonal des couleurs

1 feuille d'autocollants
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Il s’agit de garder son sang-froid et
de prouver qu'on a la main sdre. Les
joueurs installent a tour de rdle les
animaux dans les différents blocs
formant I'arche. Tout va bien tant que
I'arche ne s'écroule pas. Le plus
habile qui fera en sorte que l'arche
s'écroule pour le prochain joueur a
gagné la partie.

PREPARATION DU JEU

Voila a quoi doit ressembler I'arche :

On colle d’abord les éléments du jeu de la fagon suivante :
1. coller les crocodiles selen l'illustration sur le support basculant.
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2. appliquer un autecollant de la
méme couleur sur les deux cotés des
différents blocs formant I'arche.

4, coiler les triangles de couleurs et le
« 7 » sur les faces du dé octogonal
selon l'illustration.

On construit ensuite 'arche de la
facon suivante :

1. Mettre en place, sur le support, les
piliers servant d’appui a I'arche.

3. appliquer les gommettes rouges
sur les deux cétés de la pierre
centrale, selon l'illustration.

2. Monler ies blocs portant les ouvertures doivent étre tournées vers
différentes couleurs dans n'importe le haut. Il ne reste plus qu'a mettre Ia
quel ordre le long des piliers. Les pierre rouge au milieu.

3. D'une main, tenir avec précaution Surtout ne pas trembler !
I'extrémité du support basculant, de

I'autre main un pilier. Pencher ce pilier

vers l'avant et le retirer lentement.

Proc'éder d'EE méme pour l'autre pilier.  Poser tous les animaux au milieu
A présent, lacher doucement I'arche. de la table.



Aventure 1:
Instailer tous les animaux sur
I'arche !

Le plus jeune commence. Puis on

joue dans le sens des aiguilles d'une
nontre. Celui dont c’est le tour lance

le dé a chiffres et le dé des couleurs.

Le chiffre cbtenu au dé

indique combien d'ani-
Ol maux le jousur doit mettre
en place dans un bloc de I'arche. Le
genre et la couleur des animaux ne
jouent aucun réle. S'il ne reste plus
assez d'animaux sur la table, le
joueur a bien de la chance et prend
simplement ceux qui restent.

La couleur jouée au dé

indique dans quel bloc de

I'arche le joueur doit
installer les animaux. Il choisit alors
un bloc de la couleur indiguée par le

dé et il y met autant d'animaux que le

chiffre cbtenu avec 'autre deé.

Sile dé indique un « ? =,

ton veisin de gauche choi-

sit pour toi le nombre
d'animaux (parmi les chiffres du deé)
€t te dit dans quel bloc de I'arche tu
dois installer les animaux. Il peut
choisir n'importe quel bloc, excepté
la pierre rouge du milieu.
Si les joueurs arrivent a mettre tous
les animaux sur I'arche sans que
celle-ci ne s'écroule, la partie conti-
nue,

Aventure 2:
Enlever tous les animaux de
I'arche !

On continue a jouer dans le sens des
aiguilles d'une montre. Mais on se
sert cette fois-ci seulement du dé
des couleurs.

Le joueur dont c'est le tour

lance le dé et enléve tous les

animaux qui se trouvent dans
I'un des blocs de cette couleur. S'il
n'y a plus aucun animal, il a bien de
la chance, car c’est au tour du joueur
suivant,

Si le joueur obtient au dé le
« ? », son veoisin de gauche
lui désigne un bloc.

L'arche tient-eile toujours ?
Félicitations ! Vous pouvez alors
recommencer avec |'aventure 1.

On peut jouer aussi longtemps que
I'arche tient. Plus elle tient, plus vous
avez été adroits.

La partie est terminée guand I'arche
s'écroule. Le gagnant est celui qui
vient de jouer juste avant que |'arche
s'écroule,
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Si des animaux tombent d’un bloc
de I'arche, le joueur qui les a fait
tomber doit les remettre.

* Peu importe la maniére de poser

les animaux dans le bloc en
question. On peut les suspendre a
un rebaord, les superpaser, les
imbriquer I'un dans I'autre etc.
Pcurvu simplement que cela
tienne !

Dans I'aventure 2, il n'y a pas de
regle pour retirer les animaux : on
peut les retirer en une seule fois,
I'un apres ['autre, avec les doigts
ou en se servant d'un autre ani-
mal. (Le serpent s’y préte particu-

. lierement bien).
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» Celui qui fait bouger la table et fait
ainsi s'écrouler I'arche stoppe la
partie qui est alors terminée.

Dés qu’on a passé le dé, c'est au
tour du joueur suivant. Mais on n'a
pas le droit de vite passer le dé a
son voisin juste au moment cu
I'arche s'écroule,
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