Nature Sa

Un jeu pour découvrir les Parcs
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Le jeu Nature Sauvage est fabriqué en France, dans la Drome. Illest imprime
encres vegetales sur du papier et du carton recyclables et recyclés; Il a fait'l' ok
etude d’ecoconception qui garantit une utilisationraisonnée des matiéres pre
un grand respect de |'environnement.
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Avec INature Sauvage, vous partez

d a la decouverte des animaux les plus

incToyables,ides plantes lesiplus fascinantes

/ et des paysages les plus somptueux qui

/ composent nos espaces naturels.
/

k objectif est simple ;: etre le premier randonneur
3 rejoindre 1= VMgicon du Parc en répondant a des
mimes, des eEMgmES, des silhouettes ou encore des

| questions & choix multiples,
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L'objectif est d'avancer le plus vite possible sur le Parcours
de Randonneée en reépondant aux questions et en recuperant
des jetons, afin d'atteindre en premier la maison du Parc national.

1 - Chaque randonneur choisit son pion parmi les 6
champignons proposés et se positionne sur la Maison du Parc.

2 - Les randonneurs décident ensemble du sens du parcours pour tout
le monde (par la droite ou par la gauche de la Maison du Parc). Ils
prennent ensuite chacun 2 jetons de leur choix dans la Réserve de la
boite et les placent ou bon leur semble sur le parcours (les jetons Faune
vont sur des cases Faune, les jetons Flore sur des cases Flore, les jetons
Parcs & Paysages sur des cases Parcs & Paysages).
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Cases et jetons Cases et jetons Cses et jetons
Faune Flore Parcs & Paysages

3 - Le randonneur le plus jeune lance le dé et se déplace du nombre de
cases indiquées par le dé. Puis il lit la carte correspondant a la case ou
il se trouve.

On joue ensuite & tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre.

LES CASES DU PARCOURS ET LEURS CARTES

Sur le parcours, les randonneurs vont découvrir 5 types de cases :

- les cases « Question » @

Lorsque le randonneur qui lance le de tombe sur une case Faune, Flore
ou Parcs & Paysages, il lit a haute voix et sans la prendre la carte
Question figurant sur le devant du paquet correspondant. Il va
maintenant jouer seul contre les autres randonneurs qui forment une
équipe et donnent une reponse commune.

Il donne sa réponse, puis l'égquipe adverse donne la sienne.
La bonne réponse est cachée au bas de la carte. Plusieurs possibilités se
présentent :

1 - le randonneur seul donne la bonne réponse et I'équipe adverse répond
faux. Le randonneur seul recupere un jeton de la couleur de la carte
Question et rejoue.

2 - tout le monde donne la bonne réponse. Dans ce cas, tout le monde



récupere un jeton de la couleur de la carte Question et on passe au tour
suivant.

3 - tout le monde répond faux. On passe au tour suivant.

4 - le randonneur seul répond faux et I'équipe adverse donne ia bonne
réponse. Chaque randonneur de I'équipe adverse récupére un jeton de
fa couleur de la carte Question et on passe au tour suivant,

- les cases « Mime ou Enigme » (g’f)

Lorsqu’un randonneur tombe sur une de ces cases, il récupére la carte
situee sur le dessus du paguet Mime ou Enigme.

1 - 5'il tire une carte Mime, il doit mimer aux autres randonneurs un des
animaux figurant sur la carte (les cris sont permis), Si personne ne
trouve, on passe au tour suivant. Si un des randonneurs trouve I'animal
en question, lui et le randonneur qui a mimé récupérent dans la Réserve
de la boite un jeton de leur choix. Puis on passe au tour suivant.

2 - 5'il tire une carte Enigme, il la lit aux autres randonneurs. Le
premier qui découvre I'énigme récupére un jeton de son choix dans la
Réserve de la boite et on passe au tour suivant. Si personne ne trouve,
0N passe au tour suivant,

- les cases « Randonnée » ~_ Wiy
Mg
Lorsqu’un randonneur tombe sur une de ces cases, il tire une carte du
meéme nom, la lit & haute voix et suit les instructions qui y sont données.

* Les cases « Ferme-auberge » @

Lorsqu'un randonneur tombe sur une de ces cases, il ne se passe rien.

* La case « Demi-tour »

Lorsqu’un randonneur tombe sur cette case, le sens du jeu est inversé
jusqu'a la fin de la partie. Le premier randonneur devient alors dernier
et le dernier passe premier...

EREEE [ mons o D—

Pour récupérer les jetons, il faut :

- soit tomber sur une case en contenant,

- s0it répondre correctement a une carte Question ou 4 une carte Mime
ou Enigme,

- S0it tirer une carte Randonnée en attribuant.

Lorsqu’un randonneur récupére 3 jetons différents (Faune, Flore et Parcs
& Paysages), il les assemble pour reconstituer un cercle, et cela lui
permet de doubler le chiffre de son dé lorsqu’il le souhaite. Lorsgu‘un
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randonneur decide de jouer ses 3 jetons, il doit le dire avant de lancer
le dé. Aprés avoir utilisé ses 3 Jetons, il les disperse sur les cases du
parcours gu'il souhaite,

Les randonneurs peuvent s'échanger les jetons lorsque les cartes
Randonnée le permettent.

GAIN DE LA PARTIE

Le vainqueur est le ler randonneur qui rejoint définitivement fa Maison
du Parc.
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1 - Les cartes Question sont divisées en 2 niveaux de difficulté, indiqués en
haut & droite des cartes : le cété avec une chaussure de randonnée
correspond au niveau le plus facile, le coté avec deux chaussures de
randonnée correspond au niveau le plus difficile. Cela permet aux
andonneurs de choisir le niveau de jeu de la partie.

2 - Une fois lues, toutes les cartes sont remises derriére les paquets,

3 - Lorsqu'un randonneur tombe sur une case déja occupée par un autre
andonneur, il se place sur la case suivante.

} - Les jetons gagnés aprés une question sont recupérés dans le sens des
Hguilles d'une montre, en commencant par celui qui a pose la question. S'il
'e reste plus de jeton disponible dans la Réserve, les joueurs les récupérent
iur le parcours ou chez leurs adversaires.

b - La case « Demi-tour » n'est valable qu'une seule fois : si un randonneur
etombe dessus au cours d‘une méme partie, il ne se passe rien et on passe
i tour suivant.

h - Les indices des cartes Enigme peuvent étre lus dans le désardre.

- On ne tire plus de carte aprés avoir avancé grice 3 une carte
andonnée,

- - Pour rejoindre la Maison du Parc, il faut absolument faire le chiffre exact
vec le dé (exemple : si vous étes & 2 cases de la Maison du Parc et que
ous faites 5, vous repartez en arriére de 3 cases).

ariante de la régle : les joueurs peuvent éerire leur réponse plutét que

2 |a dire. Ainsi, I'équipe qui répond en second ne connait pas la réponse du
remier joueur,

intérét de cette régle est de permettre a tous les randonneurs de participer
chaque tour (tout le monde répond aux questions), et de favoriser I'esprit
equipe (I'équipe adverse donne une réponse commune),
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