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Pares a

BARRIR ?

L'ELEPHANT QUI SE REVAIT FOURMI est un jeu de
role guilleret et bon enfant pour 3 a6 joueurs de

" 4

7 a77 ans. On y joue des amis animaux de la
jungle africaine en pleine CRISE D’IDENTITE.










De quoi avons-nous

: BESOIN ?

3 a6 joueurs

- 2 2 3 heures de temps libre

.+ 9 perles ou galets de couleur par joueur,
& dautant de couleurs que de joueurs

 Un petit sachet par joueur pour que
chacun y range ses perles

« Un grand bol au milieu de la

table

« Une fiche d'animal par joueur
(voir page 11)

« Un Crayon par jOllCllI'



| Comment se
deroule une

PARTIE ?

Les joueurs commencent par créer chacun
'ANIMAL qu'ils vont interpreter (p. 10), puis
choisissent ensemble une AVENTURE (p. 28)
secouant la jungle pour cette partie.

['aventure donne une lisce 'OBJECTIFS 2
atteindre pour remporter collectivement la
partie.

Pour chacun de ces objectifs, les joueurs

tirent trois PERIPETIES (p. 42) en travers de
leur chemin.

Ils jouent une SCENE durant laquelle ils
endossent le role de leurs animaux pour
resoudre ces complications, et determinent leur
succes ou ¢chec en tirant une perle de leur

sachet (p. 18).



La veritable epreuve est cependant pour
chaque animal de trouver 1’équilibre entre ce
qu'il EST et ce qu'il se SENT étre. —

Les animaux des deux joueurs voisins

tentent chacun de pousser l'animal dans une
direction differente : saccepter tel qu'il EST, ou

tel qu’il se SENT. i

Agir dans le sens de I'un ou de 'autre
permet de recevoir des PERLES pour son
sachet afin de reussir les prochaines ACTIONS.

Une fois les complications resolues et
l'objectif ACCOMPLI, les joucurs passent au
suivant jusqu’é avoir conclu l'aventure.

Les joueurs GAGNENT tous ensemble
lorsque tous les objectifs ont ¢te accomplis.




a

Creer mon

ANIM AL

1. Je choisis ce que mon animal se SENT ETRE.
Cela peut etre n'importe quelle espece de la
jungle africaine : babouin, scarabee, crocodile...

2. Je choisis une couleur de PERLES pour cette
espece, et mets 3 billes de cette couleur dans
mon SACHET.

3. Je note ce que mon animal EST : il est de
l'espece que 'animal de mon VOISIN DE
GAUCHE sc sent étre. Pour le dire autrement,
je note a l'etape 3 ce que mon voisin de gauche
a écrit a l’étape I.

4. Jajoute a mon sachet 3 PERLES de la couleur

de cette seconde espéce.

5. Je trouve un chouette NOM a mon animal qui
soit classe et surtout pas ridicule.

6. Je PRESENTE mon animal a toute la table
puis decrit brievement son apparence et
caractere.



S¢€ sent

et c'est
fancastique, je
l'encourage a le

devenir.

ﬁonm_:i ou elle se
comporte comme tel, je
lui donne une bille de la
couleur correspondante

depuis le bol.

O) @Z oL
¢ me sens ais je suis

@ @

La couleur associée est La couleur associée est

®

Je me nomme

Lorsque j'agis comme I'animal que je suis ou que je me
sens érre, afin de surmonrcer une wnhi@mim, je mmoorm une
perle de mon sachet.

Si la perle correspond a I'animal choisi, je réussis et je la
pose dans le bol.

Si la perle ne correspond pas, j'échoue et je la remer dans
le sachet.

Pour gagner de nouvelle perles, je dois me comporter
comme l'animal que je suis ou l'animal que je me sens écre.

est

et c'est

fantastique, je
l'encourage a
m_mnnmwﬁmﬁ

ﬁonm_:_z ou elle se
comporte comme tel, je
lui donne une bille de la
couleur correspondante

depuis le bol.
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Choisir une

AVENTURE

Ensemble, nous consultons les différentes
AVENTURES proposces dans ce livre (p. 28) ou
que nous avons invente (p. 48).

Nous en choisissons une qu’il nous plairait
de jouer pour cette PARTIE.

Pour GAGNER la partie, il nous suffit
» d’accomplir tous les OBFJECTIFS de cette
: aventure.




© "

Interpréter mon

ANIM AL

" Lorsque je joue le ROLE de mon animal, je
parle comme il le ferait, en disant « JE ».
Jexplique ce que je fais, et je parle aux autres

i animaux directement sans mencombrer de
formules compliquees comme « je te dis que »

2 ou «je te demande de ».

Je fais de mon mieux pour ENCOURAGER

® lanimal du joueur 2 ma GAUCHE a agir comme
Panimal qu'il se SENT ETRE plutot que celui .
quiil est. Lorsquil se comporte comme ce quiil

¥ SENT ETRE de facon particulierement

2 convaincante, je prends une PERLE de la

couleur correspondante dans le bol, §il en reste,

et lui tends pour qu'il 'ajoute a son sachet.

“.,.«w '
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Je fais de mon mieux pour ENCOURAGER
Panimal du joueur 2 ma DROITE a agir comme
Panimal qu'il EST plutot que celui quiil se sent
etre. Lorsqu'il se comporte comme ce qu'il EST <
de fagon particuliérement convaincante, je
prends une PERLE de la couleur
correspondante dans le bol, §'il en reste, et lui

tends pour qu'il 'ajoute a son sachet.







Entreprendre un

OBJECTIRF

En interprétant Nnos animaux respectifs,
nous débattons du premier OBJECTIF a
accomplir parmi ceux de 'AVENTURE choisie.
Une fois celui-ci selectionne, nous piochons

3 PERIPETIES ct les lisons a haute voix.

'l

Un joueur cadre la SCENE en décrivant

comment les trois péripéties nous
empéchent pour l'instant d’accomplir
l’objectif Tous les joueurs peuvent

‘ B N Taider a completer sa
E \ DESCRIPTION de la situation.
ni. i

s et .
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- Surmonter les

" PERIPETIES

N'importe quel animal peut proposer
d’AGIR pour surmonter une PERIPETIE. Si ses
voisins considerent que cette action ne
correspond pas assez a I'animal qu'il EST ou se
SENT ETRE, ils peuvent proposer des actions
qui seraient, selon eux, plus adaptces.

3
:
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Lorsque je propose d'agir, j’ai le dernier
mot sur 'ACTION que je choisis deffectuer.

Jannonce si celle-ci est plutot une action -
correspondant de I'animal que je SUIS ou celui

que je me SENS ETRE, en accord avec le voisin o
correspondant. =

Puis, je pioche une PERLE dans mon
sachet, en esperant en piocher une de la couleur
attribuée a Panimal Correspondant a mon
ACTION.

Mimi pioche une perle dans son sachet, qui
contient des perles VERTES d'okapi et des
perles ROSES de chauve-souris. Pour réussir,
elle doit tirer une perle verte, car son bond est
une action d'okapi.




REUSSIR

Si la PERLE que je pioche est une de celles

de PANIMAL correspondant a mon action, cette
dernicre est REUSSIE. Je pose la perle dans le
BOL ct décris comment cette action me permet
de triompher de ]a PERIPETIE.

Mimi pioche une perle VERTE, cest la
couleur correspondant a 'OKAPI. Son bond est
donc réussi ! Elle pose la PERLE dans le BOL
puis décrit comment elle saute avec gréce
jusqu’él I'autre bord du ravin, surmontant la
PERIPETIE.




ECHOUER

Si la PERLE que je pioche n'est pas une de
celles de TANTIMAL Correspondant a mon

action, cette derniére est ECHOUEE. Je remets
la perle dans mon SACHET et décris en quoi

est-ce que ma DUALITE m’a empéche de
surmonter cette PERIPETIE.

Mimi pioche une perle ROSE, cest la
couleur correspondant a la chauve-souris. Son
bond d’okapi est donc un ECHEC ! Elle remet la
perle dans son SACHET puis decrit quielle
prend son ¢lan puis se ravise au dernier
moment, ne se sentant pas capable d’une tel
saut, elle n'est qu'une chauve-souris apres-tout.

Un autre joueur peut proposer une ACTION
permettant de surmonter cette PERIPETIE s'i
le souhaire.



Aecomplir I

OBJECTIF

Une fois toutes les PERIPETIES
surmontées, TOBJECTTIF est atteint, et ['un de
nous DECRIT comment se déroule cette
résolution. Les autres joueurs peuvent tout a fait
COMPLETER ou enrichir cette description.

Nous choisissons ensuite un nouvel
OBJECTTIF 2a accomplir, tirons 3 nouvelles
PERIPETIES pour celui-ci, et répétons le
processus.




= Aprés que 'on ait repoussé le héron enragé,
que l'on se soit abrites de la tempete et que 'on
ait convaincu des zebres d’aller jouer ailleurs, on
sapproche du bebé pangolin, qui est toujours
recroqueville sur lui-méme. Je vous regarde pour
avolir votre approbation avant de m’adresser a.

« Ca va petit ? Clest ta maman qui nous envoie,
on est venus te sauver. lu viens avec nous ? ».

— Il te regarde avec de grands yeux et met sa
patte griffue dans la tienne.

— Parfait, ¢a en fait un de recrouve, plus que
cinq !

|






Plus aucune

PERILE

Si mon SACHET est vide, je ne peux plus
surmonter de PERIPETIE pour le moment. Il
me faut passer un peu de temps a agir comme
I'animal que je SUIS ou I'animal que je me
SENS ETRE pour que mes voisins me
récompensent avec de nouvelles PERLES
venues du BOL.

Lorsque le BOL ne contient plus de
PERLES correspondant a un animal donne, il
n'est temporairement plus possible de
recompenser les comportements relatifs a cet
animal. Il faut actendre que des ACTIONS
soient reussies pour que les PERLES des sachets
reviennent dans le BOL.




ol

Conclure la

PARTIE

Une fois tous les OBFJECTIFS accomplis,
: nous avons GAGNE la partie !

/ . 3
Nous decrivons collectivement notre

SUCCES, puis concluons par un bref
EPILOGUE sur le devenir de nos animaux.




_vc» !

— Nous avons retrouve tous les petits pangolins,
leur mere exulte de joie !

— Dorenavant, elle leur donnera des petits galets
pour eviter qu'ils ne se perdent.

— Voire une carte !

— En tout cas, cette quéte m’aura permis de
transcender ma nature de chauve-souris, je me
sens a present pleinement okapi ! Je vais de ce
pas aller rejoindre un troupeau de mes

semblables.

— Apres ce que l'on a vecu, je ne me sens plus du
tout chauve-souris non plus, j’ai accepte que je
suis pleinement fourmi, et ¢a me va bien !

— JJaimerais avoir un avis aussi tranche que vous,
mais mon cceur balance encore, je pense qu'il me

faudrait une aventure supplémentaire pour me
décider !

.,;&’;"'
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L'anniversaire
surprise de Maia la
maman mangouste

Etre une maman est parfois un travail ingrat.

Et si on organisait une petite féte pour lui montrer
toute lappreciation que lon a pour elle ? Mais il faut
que ¢a reste une surprise, bien entendu...

« Convaincre son amie Géraldine la Grenouille™ i

de la distraire pour la journée.

* -

« Elaborer un message d’'invitation a colporter a
travers toute la foret.

 Cueillir un bon gros tas de ses baies préférées.

= Rassembler des ﬂeurs de toutes 1€S COlllﬁllI’S

/
pour decorer.
« Demander aux lucioles de venir danser.
1 1 ‘
« Empécher Mun, son plus jeune fils, de gacher t ; z“;'_

la surprise avant I'heure. ‘









Evacuer avant le
Grand Incendie

La fumée s'eleve a l"horizon. Les ﬂammes se

rapprochent. Vite, il faut mettre tout le monde a
labri !

- Localiser une montagne déboisée sur laquelle

réfugier les animaux.

e Trouver un point d’eau dans lequel les
éléphants—pompiers pourront puiser.

. \ .
« Courir a travers toute la foret en criant pour
sonner l'alerte.

« Convaincre le papy rhinocéros dur de la feuille
d’évacuer.

A A

« Secourir une famille de talapoins piégée
dans un arbre embraseé.

e Sassurer que les petits damans ne
soient pas ecrases dans la cohue.




Retrouver Hathi Jr.
I'elephanteau
disparu

« Aider Hathi Senior a se souvenir de la derniere
fois qu’il I’a vu.

o Suivre les traces d’éléphanteau dans la boue.

« Demander a son amie Ramine la guenon
muette d’expliquer ou il a pu passer.

» Grimper tout en haut du plus grand arbre pour
inspecter les environs.

« Descendre la riviere dans un canoé improviseée
P
. . I/ f/ /
pour sassurer qu’ll n’ait pas c¢te emporte par le
courant.

« Braver l'obscurite de la caverne aux mille
dangers pour confirmer s'il s’v est aventureé ou
gers p y
non.
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Etre les premiers a
alteindre le plus
haut sommet de la
jungle

Ce nlest pas une petite montagne qui nous fem peur !

« Tresser des racines pour sen faire des cordes
d’alpinisme

« Braver le pont de corde traversant la crevasse
Vertigineuse

e Escalader l’é—pic moussu sans glisser jusquen

bas

 Trouver un abri SlAlI’ dans lequel passer 121 nuit

- Sabriter pour ne pas étre emportés par une
coulée de boue soudaine




i Sy T N S Wy
|

Organiser le Grand
. Tournoi de

Handball Inter-
Afrique

Ce sera l'evenement sportif du siecle | Du
detroit de Gibraltar au Cap de Bonne Espémnce en
passant par Suez et Madagascar, tous les animaux

seront au rendez—vous !




- Installer des gradins parmi les arbres de la
jungle.

« Convaincre Pauline la pangoline d’arbitrer les
matchs.

« Cueillir une grosse calebasse pouvant servir de

ballon.

« Dicter un message d'invitation clair et avenant
aux martinets qui se chargeront de le
\ &
transmettre a travers le continent.

« Encourager Erame ’hippopotame. ancien
g ppop :
champion du monde, a devenir entraineur
pour l’équipe locale.

. Préparer des en-cas et vuvuzelas pour les
supporters.






Trouver le plus
beau paysage de la
jungle
Tant de merveilles a découvrir | Parmi tous ces
panoramas, lequel remportera la palme ?

« Admirer la beauté paisible des grands lacs.

- Grimper dans les cimes pour découvrir leur

océan d€ Verdure.

- Contempler les houleuses cascades
tonitruantes.

e Escalader 16 Surplomb I’OChﬁUX d€ 13 montagne

€SC211”pé€.

. Apprécier l’explosion de couleurs de la clairiere

aux fleurs multicolores.

« Semerveiller devant le coucher de soleil sur la

savance.
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Des calaos bavards
produisent un
brouhaha permanent !

Un terrible orage
tropical eclate !

Un tronc d’arbre
bloque lacces !

Le sol boueux menace
de piéger quiconque §'y
aventure !

Une odeur
/
nauscabonde empeste
la zone!

Un galago blesse a
besoin d’aide

immeédiatement !

Une chaleur torride
ramollit tout le
monde !

Une terrible bataille
oppose les escargots
aux limaces, il ya de la
bave gluante partout !

Un nuage de pollen qui
pique les yeux et la
gorge fait tousser tout
le monde !

Des lézards faisant
bronzette exigent le
silence le plus total !




De violentes
bourrasques rendent
toute progression ou

discussion impossible !

Des bulbuls en
migration bloquent
tout !

La nuit tombe, on ne
VOit plus rien !

Le concert
ininterrompu de
coassements des

grenouilles empeche
toute concentration !

Une termitiere géante
occupe la zone, et vous
n'étes pas les
bienvenus !

Un tremblement de
terre secoue la jungle,
accrochez-vous !

Des barrissements
d'appel a l'aide
resonnent dans le
lointain, il faut sen
occuper en priorite !

Un mal soudain nous
prend : quelque chose a
dd nous empoisonner !

Les environs sont
inondés !

Des antilopes
paniquées sont en fuite,
elles foncent vers nous !




Une nuee de papillons
empeche de voir quoi
que ce soit !

Un enchevétrement des
plantes grimpantes
empéche de

progresser !

Une vipere rhinoceros
sest empoisonnée avec
son propre venin et
requiert une as§1sFance
medicale immediate !

Un glissement de
terrain arrive a toute
vitesse et menace de

tout ensevelir !

Des scorpions
organisent un bal
dansant et refusent la
présence d’intrus !

Une étrange brume
s'est levée et empeche
de voir le bout de son

nez !

Un crocodile enrage
par une carie
douloureuse seme le
chaos !

Une procession sans fin
d’éléphants en deuil
traverse la jungle !

Un pangolin s'est casse
une grif?e et hurle a qui
veut l'entendre quil a
besoin de soins
immediats !

Un mur de lianes
bouche le passage !




Des touristes pingouins
perdus cherchent leur
chemin et génent tout

le monde !

Un lion occupe a se
peigner la criniére
refuse que quiconque
sapproche de peur
d’é bouriffé !

etre ebouriffe !

Une competition du
rugissement le plus
puissant a ete organisée
juste ici !

Une roche de plusieurs
tonnes est en train de
devaler la pente a toute
vitesse dans notre
direction !

Le sol seffondre sous
nos pieds, on tombe !

/ / .
Une meteéorite fonce
droit sur nous !

Un couple de bonobos
refuse de nous laisser
entrer dans la zone, car
ils excavent un fossile
d'une grande valeur
archeologique !

Des poissons
construisent un canal
pour rejoindre deux
lacs, et bloquent toute
circulation !

La zone est infestée de
puces, ca gratte !

Ca fait un moment
quon a pas mangg, il
faudraic quion se mette
quelque chose sous la
dent !




Créer sa propre

AVENTURE

Les AVENTURES listees dans ce livre ne
sont en rien limitatives, et les joueurs peuvent
aisement créer les leurs. Pour ce faire,
commencons par reflechir au TYPE d’aventure

que nous souhaitons vivre :

» Trepidante, comme une opération de sauvetage

a haut risque ?
i isation d’ fete ?
- Joyeuse, comme l'organisation d’une fete ?

. Contemplative, comme la visite d’'un espace

naturel ?

- Comique, comme la mise en place d’'une blague
beaucoup trop ¢laboree ?



Réfléchissons ensuite au but global de
I'aventure. Il faut que celui-ci soit assez
complexe pour nécessiter plusieurs ¢tapes pour
¢tre resolu, mais aussi assez clair pour étre
compris de tous.

« Reparer les betises de Leon le lionceau »
sera une aventure COMIQUE dans laquelle les
animaux auront a mitiger les Conséquences
facheuses de blagues potaches ayant mal courne.




s o

Inventons ensuite 6 OBJECTIFS qui
composeront I'aventure. Nous pouvons cette
fois-ci les garder simples, les PERIPETIES sc
chargeront d¢ja de les compliquer lors de la
partie. Attention cependant a ce qu'un objectif
unique ne soit pas suffisant pour RESOUDRE
toute aventure, cclipsant les autres.




« Aider Toutie la Tortue a nettoyer sa carapace
qui a ¢te peinte pour ressembler a un ballon de
foort.

« Secourir Nobo le vieux Bonobo en 6tant la
calebasse creuse posee sur sa tete, il est
convaincu que la fin du monde est arrivee et
qu’il est plongé dans la nuit é¢ternelle.

« Decrocher le bout de liane attache par un fil a
Pikao I'Okapi, il est convaincu d’étre poursuivi
par un serpent venimeusx.

 Effacer la piste de miel reliant la fourmiliére a
la termitiére avant que cela ne meéne a une

guerre ouverte entre insectes.

. Fabriquer une perruque pour Myrtille la
Gorille éploree, dont le haut du crane a ¢ece
rase pendant quelle dormait.

« Retrouver Léon et le contraindre a sexcuser
auprés de chacun des animaux cibles.




-' Ajouter de
nouvelles

PERIPETIES

(&elques parties sont suffisantes pour
avoir fait le tour des 40 peripeties proposees
dans ce livre. Nous pouvons Cependant en
inventer de nouvelles pour renouveler le jeu!

Il nous suffit pour cela de trouver de
courtes phrases decrivant chacune une situation
facheuse dans la jungle. Dans la mesure du
possible, mieux vaut les formuler de fagon aussi
générique que possible, afin qu’elles puissent
simplement s'adapter a tous les objectifs, qu'il
sagisse d’'une epreuve physique, mentale, sociale,
artistique ou autre.



« Un ¢boulement bloque le passage !

« Une autre équipe d'animaux tente de nous
mettre des batons dans les roues !

- Contre toute attente, il neige | Comment est-
ce possible ?

« Une manifestation des HSR (Herbivores
Sacrément Remontes) seme le chaos partout
ou elle passe !

« Des bebes perroquets tentent de senvoler trop
A . . o
tot et risquent de chuter du nid, il fauc les

secourir !

« Un ambassadeur lamantin a remonté le fleuve
jusqu'ici et exige d'étre recu dignement, il n'en
demord pas !

- Un orage se déclenche et des éclairs s'abattent
violemment sur la jungle, tous aux abris !




Quelques animaux
de la jungle

AFRICAINE

« Agame « Chimpanze
- Aligle « Cobra
- Amphisbene « Colobe
- Anhinga « Crocodile
« Babouin e Crapaud
« Barbican « Daman
« Bonobo . Eléphant
 Bucorve « Escargot
« Bulbul « Flamant
« Calao e Fourmi
o Cécilie - Galago
« Cercopitheque « Gecko
« Chauve-souris « Gorille



« Grebe - Potamogale
« Grebifoulque o Puku -
« Grue - Python
- Guepier « Rale
 Hippopotame « Rat a trompe 1
« Hirondelle - Rat epineux
« Ibis « Rhinocéros
* Jacana « Scarabee
elbimAGe « Scorpion
« Lion « Secrétaire
- Mangouste « Talapoin
- Okapi « Tanrec
« Orycterope « Termite
« Qutarde « Tortue
- Pangolin « Touraco
« Paon du Congo - Trogon
« Papillon « Vautour
« Perroquet - Vipere

« Phacochere « Z¢ebre




Une liste dans
laquelle piocher

NOMS$

« Aaminah
« Aaminata
« Aamir
« Aaron
- Abd
« Abdelaziz
- Abdoulaye
- Abdullah
« Abdur-Rahim

« Abeni
« Abidemi
« Abu
« Abul-Fazl
- Adamou
- Adanna

des

e ad-Din
. Adebayo
. Adegoke

. Adel

- Adelard

 Adenike

« Adetokunbo

- Adila
« Adisa
- Adjoa

- Adolphe
- Adzo
- Afia
- Afua
. Afzal

. Agathe

. Aglaé

« Ahmadu
« Aichatou

« Aiman
« Aimée
. Aisha

« Aishatu

o Aissa

o Alssatou

. Akilah
« Akosua

- Akpofure

. Aku
. Alaba



o S — L. &

e Al-Amir
« Alan
. Alassane
o Alberte
« Albertine
. Aldéric
 Alexandra
o Alexandrine
o Alexis
. Alfred
- Alhaji
e al-Hamid
. Alison
. Alix
. Alizée
. al-Kader
o al-Latif
. al-Malik
- Alphonsine
e al-Qadir

« Amadou
« Amadu

« Amarachi
« Ambroise
« Amedee
« Aminatou
« Amira
« Amj ad
« Ammar
« Anais
« Anan
« Anass
« Anatole
- Andreéa
- Angele
- Angeline
« Anis
« Anne
« Anne-Marie
- Annick
« Anouk
« Anselme
« Anuli
. Ariel
o Aristide

« Armel

« Arnaud
« Arnaude

« ar-Rahman

. Arsene
« Arwa
. Asad
 Asha
« Asiya
o Astrid
o Athanase
 Aubert
- Aude
- Audrey
« Auguste
- Augustine
. Aurele
. Aurélie
« Aurore
« AWOtwWi
 Aya
- Ayesha
 Aymeric
- Ayokunle
. Ayoub
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- Azélie
o Aziz
« Aziza
e Azra
« Baako
. Babajide
« Babirye
e Badr
e Baha
. Bahij a
o Bakr
« Baqir
o Barakat
e Barbara
- Barbe
« Barnabe
« Barthelemy
. Basile
 Basir
« Basira
« Basit
- Béatrice
« Benoit
. Bérenger

e Berhanu
« Berko
« Bernadette
e Berthe
. Bilal
* Binyamin
o Blandine
« Bonolo
« Bosede
« Boubacar
e Brahim
« Brigitte
« Bukar
« Camille
« Candide
« Capucine
o Catherine
. Cecile
. Célestine
. Celia
o Césaire
o Charlize
« Charlotte
. Charly

« Chausiku
 Chibueze
« Chibuzo
. Chidi
o Chidiebere
« Chidubem
« Chifundo
. Chijindum
o Chikelu
o Chikere

« Chikumbutso

« Chimwala
 Chinedu
. Chinyere
« Chioma
. Chipo
« Chlo¢
. Christophe
e Chrystelle
. Claire
. Claudie
. Clea
. Clovis
« Colette
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« Coline « Dominique . Etienne
« Constantin « Dorian . Etiennette
o Coraline e Dua - Eugene
« Cyprien . Edgard o Eulalie
- Cyrielle . Efe - Euphrasie
. Cyrille . Efua o Fadia
« Dada - Ejiro o Fadl
e Dalal « Ekene « Fadumo
e Dalila o Ekua o Fadzai
« Dan « Ekwueme « Fairuz
« Danai . Eliane o Faisal
e Daniel . Elie » Farag
« Daniele . Elise e Farah
e Danielle . Elodie  Farai
« Daniyah o Elvire e Farecha
« Dany « Emmanuelle e Farid
« Daud . Eric o Fariha
« Dawit « Ernest « Faruq
 Délia e Eshe « Fatima
« Déodat « Esi « Fatimatou
e Desta o Eskender « Fatin
e Dima e Esmail « Fatma
« Diodore « Essa « Fatou
* Diya o Ethan « Fawziyya




;

- Faysal
« Fayza
e Féelicien
e Femi
 Fernand
e Fernande
e Fiacre
. Fidda
- Fif1
e Filbert
e Fleur
e Fleurette
e Flore
e Florence
e Florent
« Florentin
e Florian
e Floriane
o Folami
« Francine
« Francis
« Francois
e Fuad
e Fulbert

« Gabr
« Gabriel
« Gabrielle
- Gactane
« Gamal
« Gaston
« Gaubert
 Gaultier

« Gawdat

« Gbemisola

. Geoffroy

« Georgette
o Geéraldine

« Ghassan
« Ghulam
. Ghyslain
. Giﬁy
- Gigi
. Gilberte
. Gilles
« Ginette
. Gisele
. Giselle

e Gratien

. Grégoire
« Guenievre
- Gugulethu

o Guillaume

« Gwenaél
« Habiba
« Hadi
- Hadia
« Hadiya
« Hadrien
« Haider
« Haji
« Hakeem
« Hameed
« Hamida
« Hana
« Hanan
« Haniya
- Haniyah
« Haniyya
« Hannah
« Haris
« Harouna
« Hasan



 Haseeb
« Hashim
« Hatim
. Haydée
- Haytham
« Hedi
« Hercule
« Hermine
- Hildegarde
- Hippolyte
« Hisham
« Hiwot
« Honoreé
« Honorine
« Hortense
e Huda
« Huguette
« Humayra
« Husayn
« Hussain
- Hyacinthe
o [brahim
o [dowu
. Ife

Ifeanyi.chukwu
e [feoma
e Thab
* [jeoma
. Hyes
e Imani
e Imen
e Imram
e Imran
o Iris
e [sa
« [sabel
e [sabelle
 '[sam
« [saure
« Isingoma
o [smaél
o [sma'il
e [smail
. Issoufou
e [tai
o [tri
e [22

« Jabr

+Jacky
« Jade
« Jalal
« Jamaal
« Jamila
* Jasmine
* Jatau
- Jathbiyya
« Jathibiyya

CBJl sat%i)

* Jean-Francois
« Jean-Jacques

* Jeannot
e Jean-Paul
* Jean-Pierre
* Jengo
« Jeremie
* Jessica
* Joanne
« Jocelyne
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* Josiane « Khamisi « Laurine
' * Josse « Khayriyya « Lea
« Josselin - Khayyam « Leana
« Josue « Kirabo - Lebohang
« Jourdain « Kobina « Lelisa
« Jules - Kodjo « Leonard
e Julie - Kofh « Léonce
« Julien - Kofi « Leonide
« Jumanah - Komi « Leonie
e Junayd « Kunto « Leontine
« Kader « Kwabena o Lili
F . Kadiatou « Kwadwo e Lilian
« Kais e Kwaku e Lilianne
« Kamal « Kwame o Limbani
« Kamaria « Kyauta o Limbikani
« Kamau . Kylian « Lina
« Karim « Laétitia . Linda
« Karima « Lambert e Lindiwe
. Katleho « Lamya « Loane
« Kato « Laure « Louane
- Kayode « Laurent o Louka
« Kehinde o BT ik e Louna
» Kevin « Laurentine « Lovemore
o Khaleel e Laurette  Luce



» Lucette « Mansur « Maxime
e Lucienne « Manu « Maximilienne
« Lucile - Magsood - Maylis
« Ludovic « Marcellin « Mbali ;
« Lujayn « Marie-France « Mé¢lisande
e Lulu « Marie-Helene « Melissa
e Lya « Marielle - M¢lody _
« Lyam « Marie-Louise « Menna i
- Lydie « Marie-Noélle « Meriem '
. Lylou « Marietjie « Michel 3
« Maél « Marilene « Mireille |
« Maélle « Marilou « Modou i
« Maha « Marin « Mohammed "
« Mahamadou « Marion « Moise
« Mahaut « Marthe « Mojisola y
« Mahir « Maruf « Mona
« Mahometus « Maryam « Monifa ]
» Maia « Maryamu « Monique ﬂ
« Maina « Maryvonne « Morgan b
» Majid « Masuma « Moti a
« Makena « Mathieu « Mpho 3
« Makram . Mathys « Mubina |
« Malaika « Maud « Mubiru ‘
« Mamadu « Maxence « Mudiwa | ]



« Muhammad « Nashwa - Nosipho
' « Muhammadu « Nasim « Noura
« Muhammed « Nasser « Noureddine
« Muhsina  Natacha « Ntombifuthi
« Mumina « Naveed  + Ntombizodwa
« Mumtaz « Navid « Nur
« Muna « Nazaire « Nuruddin
« Munashe « Ndidi « Nuur
« Mustafa « Neema « Nwanneka
. Mustapha « Nekesa « Nzinga
« Mu'tamid « Nicephore « Octave
F « Muthoni « Nicolas « Odhiambo
- Mwenye - Nicolette < Oghenekaro
. Myléne « Ninon « Okonkwo
 Nadia « Nkechinyere « Olamilekan
« Nadim  Nkiruka . Olayinka
 Nadira « Nneka « Olive
 Naél « Noél o Olufemi
- Nagib « Noella « Olufunmilayo
« Najm « No¢mi e Olufunmilola
« Najwa « Nomusa « Olujimi
« Nakato « Nontle « Olumide
8 Napole'on » Nora Oluwa.lfanyins
« Naqi « Norbert ola



« Oluwaseun
. Oluwaseyi
- Oluwatoyin
« Omolara
« Omondi
. Onyekachi
« Orianne
» Oscar
« Othman
« Otieno
« Otobong
« Oumarou
« Ousmane
e Palesa
« Pascale
e Patrick
e Paul
. Pemphero
- Penclope
e Perle
 Perrine
« Philbert
e Philéemon

« Philippe

* Pierre
« Pierrette
e Pierrick
- Placide
e Priscille
e Prudence
« Qays
 Rachid
« Rachida
- Rafiqa
« Rahman
« Rajiya
« Ramadan
« Rana
- Raphaélle
 Rashad
o Rasul
« Rauf
- Rayhana
- Regine
- Regis
« Rehema
. Rémy
 Renaud

« Retha
. Riad
« Riaz
- Rida

« Rim

« Rizwan
« Rizwana
« Robert
« Roberte
« Roch
- Rodolphe
 Roland
« Rose

« Ruba |
« Rubab y

- Rufaro
- Ruqayyah 3
« Rusul i
 Rutendo é
3
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- Sa'adah
« Sabri
e Sabrina
« Saddam
. Sa'di




;

. Sa'dia
. Safaa’
- Safiyyah
. Sa'id
. Sa'ida
e Saiful
o Saifullah
- Sakina
. Salah
e Saleem
e Salman
o Salome
« Samina
« Samra
« Samson
« Sanaa
e Sandra
« Sandrine
« Sani
e Sarah
e Sauda
. Sawda
« Sawsan

. Saynab

o Sekai
. Séphora
« S¢raphin
- Sergine
- Sethunya
. Severe
o Shad
. Shaﬁq
o Shahrazad
o Shaimaa
o Shakila
o Shakura
 Sham'a
. Shayma
o Shazi
. Shukriyya

« Sibonakaliso

« Sibusisiwe
. Sifiso
. Simisola
« Simon
« Simonne
- Sipho

e Sixte

- Siyabonga
. Solange
. Solene
« Soline
- Sophie
- Subira
« Suhaila
e Sultan
- Sybille
. Sylvain
- Sylvette
. Sylvie
o Tadala
e Taher
o Tal'at
. Talib
« Tambudzai
e Tamid
selEvmrat
« Tapiwa
e Tariku
« Tariq
 Tatiana
e Taurai
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. Tayeb
- Tendaji
« Thabo
 Thandiwe
« Thando
« Themba
« Theodore
« Thibaut
. Thierry
« Thurayya
 Timéo
- Tiphaine
- Tiphanie
- Titilayo
« Tjaart
« Toinette
« Tshepo
« Tsholofelo
. Tufayl
« ud-Din
- Udo
« Ufuoma
« Ulysse
o Unathi

w

« Uthman
« Uzoma
« Valentin
o Valere
« Valery
. Vérene
« Vespasien
* Victor
« Violette
 Viviane
« Vivienne
« Wafula
« Wail
« Wanda
« Wangari
« Warda
« Wasi
« Xasan
« Xavier
- Xolani
. Yahya
« Yanick
* Yao
»-Yara

« Yaser
e Yasir
* Yoan
 Yohan
« Yolande
« Youcef
 Youri
* Yusra
e Yusuf
* Yvan
o Zacharie

o Zafar
« Zahra
» /ain
o Zakaria
. Zakariya
. Zeénaide
. Ziauddin
- Ziyad
« Zola
« Zoubida
o Zuberi
« Zulaykha
- Zulfiqar
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L'ELEPHANT QUI SE REVAIT FOURMI est un jeu de
role ecrit par WHIDOU, sur une idee de
PAPAPHILO dcveloppee par DAK pour le
Sixieme DEFI TROIS FOI1S FORGE de
PTGPTB.

Ce jeu est place sous licence CREATIVE
CommMmoNs BY-SA-NC 4.0, y compris son

texte et ses illustrations.






Il est temps de
| RUGIR !

L'ELEPHANT QUI SE REVAIT FOURMI est un
jeu de role guilleret et bon enfant pour 3 a6
joueurs de 7 a 77 ans. On y joue des amis
animaux de la jungle africaine en pleine crise
d'identite embarquant pour des aventures

déj anteées sans dés ni meneur !
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