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JEU ECOSYSTEME

Regles du jeu

Chaque joueur/équipe prend 9 cartes du tas bleu et 1 carte du tas vert.

Mélangez toutes les cartes restantes (cartes bleues et vertes) et posez le tas au centre de la table, ce sera
votre pioche.

Chaque joueur/équipe prend un plateau de jeu.

Lors du 1er tour, tous les joueurs/équipes posent un écosytéme (carte verte) au centre de sa grille de jeu.
Ensuite, chacun leur tour, les joueurs/équipes posent une carte de leur jeu pour compléter au mieux leur
écosystéme.

Attention, vous devez toujours avoir 10 cartes en main, n'oubliez pas de piocher.

Le but du jeu étant de créer les meilleures associations pour gagner un maximum de points. Pour vous aider,
gardez une fiche de points prés de vous.

Le jeu se termine lorsque 10 cartes sont posées sur votre grille de jeu.
Il est maintenant I'heure de faire les comptes ! Référez-vous a la fiche de points pour compter le nombre de
points de votre écosystéme. Le joueur/équipe ayant le plus de points remporte la partie.

Mise en situation : placez les cartes milieu au centre du plateau
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Prairie
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Choisir 3 cartes espéeces qui cohabitent dans les landes :
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Exemple de carte espéce qui
ne vit pas dans les landes
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Alyte accoucheur
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Chardon acaule
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Alouette lulu

Exemple de deux cartes espéces qui ne cohabitent

pas ensemble dans les landes
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Belette d’Europe

LA NATURE

@riginelle

Référez-vous a la grille de points afin de créer les meilleures associations. Elle vous permettra
également de vous auto-corriger (une régle est a votre disposition afin de vous aider pour se
repérer dans la grille de points).
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Régles du jeu i+ 1,.':?‘

1 - Placez le tas de cartes au milieu du balatum face vers le ciel. Mouton Soay Vache Dexter Pipit des arbres Orvet Chévre alpine
Sur les sept mots, un seul est bien orthographié.

Le premier qui le trouve gagne le point.

2 - Pour tenter de gagner un deuxiéme point, trouvez I'animal sur le plateau de jeu, posez votre carte dessus.

Répétez I'opération pour toutes les cartes. ":c " f | E"’ ! ‘ r k [ ‘ -

A la fin de la partie, le joueur ayant le plus de points gagne.
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JEU LA GRANDE MIGRATION

Regles du jeu
Prenez un pion par joueur ou équipe et placez-le au départ de Berck ou de Oye-Plage, a vous de choisir !

Le but du jeu est de rejoindre Berck ou Oye-Plage en suivant le littoral du Pas-de-Calais (cases vertes).
Si par malheur vous devez faire un détour par les cases oranges ou rouges appliquez I'effet suivant :

e Case orange : retirez 1 a votre lancé.

e Caserouge : retirez 2 a votre lancé.

Pour jouer, lancez une premiére fois le dé a couleurs (faces rouges et vertes), tirez une carte de la couleur
correspondante et suivez ses instructions. Vous pouvez ensuite relancer le dé pour avancer sans oublier
d’appliquer 'effet de la carte couleur. Une fois I'effet appliqué, replacez la carte en dessous du tas.

Attention, quand une carte rouge génére un obstacle, n'oubliez pas de placer un cube de couleur sur la zone
concernée.

Le premier a avoir rejoint son objectif final, remporte la partie.

Un petit mémo et les emplacements des cartes sont sur le plateau de jeu.
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Oye-Plage
Le Fort Vert —

Sangatte

Cap Blanc-Nez 'i-: i"} ﬂ %
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Gris-Nez o

La Slack
Wimereux

e-sur-Mer
Le Portel

Le but du jeu est de rejoindre Berck
ou Oye-Plage en suivant le littoral du
Pas-de-Calais (cases vertes).

1 e Si par malheur vous devez faire un
erlimont : détour par les cases oranges ou rouges
[ 4 appliquez I'effet suivant :
Berck® e case orange : retirez 1 a votre lancé

L case rouge : retirez 2 a votre lancé

Groffliers

Exemples de cartes menaces

Quand une carte rouge géneére un obstacle, n'oubliez pas de placer un cube de couleur sur la zone

concernée.
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Une marée noire
a touché le port de
Boulogne-sur-Mer.

Le lancé du joueur est annulé.
Tant que la marée noire est présente, les

joueurs dans la zone retirent 2 a leur lancé.

La marée noire disparaitra dans 3 tours.

Exemples de cartes avantages
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Les services techniques

ont tout fait pour
‘réparer la digue au

plus vite. On peut d
nouveau s’y promener.

Cette carte est valable si une digue est brisée.
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Une tempéte a
brisé la digue de
Wimereux.

Les joueurs doivent contourner
l'obstacle en attendant sa réparation.

La réparation aura lieu dans 3 tours.
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Un nouvel espace
naturel a été créé au
sud d’Audinghen.

Quand vous traversez cette zone,
ajoutez 3 a votre lancé.



Butor étoilé

Choucas des tours

Cigogne blanche
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Foulque macroule
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Gorge bleue a miroir

Grand cormoran
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