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jeu Défis Nature Escape

artie du
pération camouflage.
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INTRODUCTION

Avec Défis Nature Escape, pars a la découverte de l'incroyable
richesse de la faune de notre planéte !

Résous des enquétes pleines de mystéres,
trouve les informations cachées, réussis les jeux et casse-tétes
et découvre le fin mot de I'histoire !

Défis Nature Escape te permet de vivre des aventures captivantes,
avec des animaux qui existent vraiment et dont les particularités
t'aideront a trouver ton chemin vers la victoire.

Laisse-toi surprendre par les merveilles de la nature et trouve
la bonne réponse dans le temps imparti !




CONTENU

© 2 livrets d'enquéte
@ 36 cartes Défis Nature
© 1crayon

O 1 carte a reconstituer

O 1 livret de documents
d’enquéte et de régles

DETRANGEs -1 7

Points com ns



MISE EN PLACE

Pour résoudre une enquéte Défis Nature Escape...

. voici ce qu'il te faut ! |

Installe-toi confortablement a une table, une table basse, ou par terre
si tu préferes.

Prévois un peu de place pour ouvrir ton livret, étaler tes cartes, et avoir
ta feuille d'enquéte a portée de main.

Découpe le marque-page (page 27) et garde-le a c6té de toi.

Découpe également la feuille d’enquéte (pages 29 a 42) qui correspond
al'enquéte que tu vas réaliser.

Normalement, tu as assez de place au dos de ta feuille d'enquéte, mais tu peux
aussi prendre une feuille blanche ou un cahier, pour noter des indices ou faire
des schémas.

Prends le crayon fourni dans la boite.

Place a portée de main les cartes qui correspondent a I'enquéte que tu vas
réaliser (nombre de clefs).

Prépare un chronométre pour mesurer le temps que tu mets a résoudre

l'enquéte.
NRTURE, |
ESCHYE

TR Ce jeu est concu pour étre jouable par
' des enfants a partir de 7-8 ans, en lecture accompagnée
avec un parent ou un enfant plus age.




COMMENT JOUER ?

Ou commencer ?

Ouvre le livret de l'enquéte 1 a la page 3.
Lis l'introduction et va a la page indiquée pour commencer |'aventure !
Quand tu commences, n'oublie pas de déclencher le chronométre.

Comment se déplacer dans le livret ?

Sur chaque page, tu trouveras
une indication pour continuer I'enquéte ,
et te rendre sur une nouvelle page. } Continue I'aventure page

~N—F

Quand tu pars d'une page,
il est conseillé d'y laisser ton marque-page.p>

Ainsi, si tu dois revenir en arriére, tu sauras SCH T
ou se trouve la derniére page que tu as lue. L

Parfois, il te sera dailleurs demandé de laisser MARGUE-PASE N

ton marque-page ol tu te trouves.

Activités
Réguliérement, pour récupérer le numéro (?)
de la prochaine page a visiter, tu devras faire une activité. o

Pour chaque activité, tu peux avoir un indice en page 43 Jp» / Fapeunindcepage s
du livret d'enquéte. Cet indice n'est pas la réponse.

Il te donne une piste supplémentaire pour trouver la réponse, en cas de difficulté.
N'hésite pas a lire un indice si tu as du mal a réaliser une activité !

Si malgré lindice, tu n‘arrives pas a avancer, regarde la solution dans ce livret de
régles. Il vaut mieux lire la réponse que de rester coincé !
Les solutions de 'enquéte 1 sont pages 11 a 15. Celles de l'enquéte 2, pages 17 a21.



COMMENT JOUER ?

Quelles pages lire ? :
Quand tu arrives sur une page, ne lis pas celle d'a coté !
SAUF si c'est demandé OU si la couleur du bandeau de haut de page est la méme.

Enquéte et numéros de pages

Tu as trouvé ?

Sur certaines pages, tu dois découvrir le numéro Regarde a Longueur

. e 5 " et ajouts
de la prochaine page d lire. Sl faut faire une Hodtes s
opération mathématique simple, le caleul Rends-toi 12 page corespondante GRS [

est posé en bas de page. Il n'y a jamais de - S
calculs avec des nombres décimaux (avec des

virgules). Comme pour les activités, si tu ne trouves pas la solution,

regarde page 43 l'indice correspondant ! Si tu ne trouves pas
non plus, regarde la réponse dans ce livret.

FEUILLE DENQUETE _
D'ETRANGES points commiin

Tu es bloqué ?

Situ es bloqué & une page, sans savoir d’'ol tu viens ou

ce que tu dois faire.. Ou si tu as oublié de noter une information
et que tu ne sais plus ou elle est : une page du livret d'enquéte
te permet de retrouver ol tu en étais !

Pour l'enquéte 2, si tu es bloqué, va & la page 3!

Fin de partie

Quand tu as résolu une enquéte et que tu as trouvé
la page « Mission accomplie ! », stoppe le chronometre !

_C’est parti pour un essai!

Tu as compris comment jouer ? Pour e yerlﬁer essaie de résoudre
un petit casse-téte.. Va & la page i

Aprés ce test, tu seras prét pour te Ioncer dans la résolution de l'enquéte 1:
« D'étranges points communs ».

sa ARRETE TONIT.
CHRONOMETRE




JOUE ET REJOUE'!

Il est important pour Bioviva de faire des jeux qui respectent le plus
possible la planéte et qui durent longtemps. Il nétait donc pas question
de faire un jeu qui finisse a la poubelle aprés sa premiére utilisation !

Pour que ton Défis Nature Escape puisse étre utilisé plusieurs fois,
I'équipe Bioviva a pensé a tout !

Tu disposes dans ton coffret d'un crayon spécial a la mine trés légeére
et de livrets fabriqués avec du papier résistant.
Comme ¢a, tu peux gommer facilement pour rejouer
ou passer le jeu a tes amis ou fréres et sceurs...

Plusieurs feuilles d'enquéte sont fournies pour pouvoir
rejouer plusieurs fois a chaque enquéte.

Enfin les cartes dont tu vas te servir pour les enquétes forment
un jeu a part entiere.

Pour cela, découvre les regles du jeu Défis Nature page suivante.
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ntre deg ammaux de notre planéte.
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e te meneront 3 la victoire !

et pars a la renco
Astuce et stratéqi
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pour I'emporter !




