Inondations

Ce jeu fait partie d'une série de jeux créés
dans le cadre du projet “Games for Goals”.
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Retrouvez les autres mini—jeux autour
de (a pollution chimique ou plastique,
des sécheresses et du gaspillage,
et bien plus sur:

www.gamesforgoals.eu
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de I'Union européenne
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commentaire sur le jeu et de nous aider
a évaluer son impact !
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Pliez cette carte en deux, puis coller l'intérieur, et ajoutez-la au matériel du jeu



Instructions
= d'impression

Imprimez toutes les pages en recto-verso (retourner sur les
bords courts). La derniére page n’'a qu'un recto (p.43).

e Attacher les pages 5 et 7 ensemble pour former le plateau.

e Plier en deux les pages 13, 19, 21, 25, 27, 31, 33 et 39, sur
les pointillés, et agrafer uniquement celles qui ont
lindication correspondante sur le verso.

e Découper les cartes et les tuiles des pages 9, 11, 15, 17,23,
29, 37, et 41. Suivre les instructions complémentaires
présentes dans le document.

o Placer les cartes dans les pages pliées correspondantes.

e Placer les cartes solutions des “Enigmes” et la solution de
“Soyons logiques” dans I'enveloppe des solutions.

Attention a ne pas couper les cases des plateaux ! Suivre les
instructions données pour savoir quand couper autour de
chaque tuile ou case.

Quand vous avez terminé, plier cette carte pour que ces
instructions soient a l'intérieur et coller les deux faces
'une contre l'autre. Ajouter ensuite cette carte de
présentation au matériel de jeu.
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Fiche
pedagogique

_|4"|v_ Description de l'activité

Au cours du jeu, les éleves essaieront de contribuer a réduire I'ampleur des
inondations.

L'objectif est de retirer les tuiles d'eau du plateau de jeu afin que les zones
autour de la riviere ne soient plus inondées.

Pour chaque tache réussie, ils peuvent retirer des tuiles d'eau.
lIs doivent essayer d'accomplir autant de taches que possible pour réduire les

inondations. Ce n'est pas grave si toutes les taches n'‘ont pas été réalisées
dans le temps imparti.

Les clés pour piloter le débrief

Quel est le principal probléme du village ?

Quelles sont les causes de ce probléme ?

Quelles solutions avez-vous trouvées ?

Quelles sont les activités quotidiennes qui provoquent des inondations ?
Que pouvez-vous faire pour aider a réduire les inondations ?

Pourquoi est-ce important ?
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Tuiles inondations

Au début du jeu,
: repartir les tuiles
: inondations sur le
: plateau, :
: uniquement sur les :
cases ayant ce

symbole - .
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COUPER LE LONG DE CETTE LIGNE POUR FAIRE LA JONCTION AVEC LA DEUNIEME PARTIE DU PLATEA
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fassiez les défis dans I'ordre ci-
ENIGME (

dessous. N'oubliez pas de tout remettre dans la
bonne enveloppe avant d’ouvrir le défi suivant !

FEVILLE DE ROUTE
MEMORY s

Pour réduire les inondations au mieux, Alex vous

Y

suggere gue vous
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Cette page vous permet d’imprimer 'ensemble du document recto=verso.



Couper autour de chaque tuile inondations. Placer—les sur le plateau principal.




Cette page vous permet d’imprimer 'ensemble du document recto=verso.



Mélanger les cartes et les placer comme indiqué ci-dessous. La personne la plus jeune commence,
puis tourner dans le sens des aiguilles d’'une montre.

A tour de rble, retourner deux cartes pour que tout le monde puisse les voir. Regarder les cartes
avec attention pour trouver le symbole commun car les deux cartes d’'une méme paire ne sont pas
exactement les mémes !

RV v orbEs

Si les deux cartes forment une paire, expliquer la différence entre les cartes | Une fois que tout le

monde a compris le lien avec les inondations, retirer la paire du jeu et retirer une tuile inondation
du plateau principal. Bravo, vous avez réduit I'inondation ! Si les deux cartes ne vont pas ensemble,
les remettre face cachée dans le jeu et passer a la personne suivante.

x[[x] = 108 _x__<_ = Personne suivante
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Lun. Mar. Mer. Jeu. Ven. Sam. Dim.

Lun. Mar. Mer. Jeu. Ven

Lun. Mar. Mer. Jeu. Ven. Sam. Dim.
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Lun. Mar. Mer. Jeu. Ven. Sam. Dim.
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ENIGME (

Votre objectif est de décoder le message pour trouver
Q-1

I’origine de I'inondation.
Quand vous pensez avoir terminé, ou en cas de blocage, MOT 2:
Q-1

vérifier la solution dans I’'enveloppe correspondante |

Pour chaque mot correctement déchiffré, retirer une tuile
@-10

inondation du plateau principal.

Si I'ensemble du message est correct, retirer deux tuiles

émentaires !

inondations supp

QO® = -2 [ bonus
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Votre but est d’éviter I'inondation et d’atteindre un lieu sr. Choisir 'UN (et un seul) des personnages :
PN

Prendre le pion de votre choix et le placer sur la case départ (ou “Start”) de la couleur correspondante.

Distribuer les cartes fleches entre les membres de I'’équipe. La personne la plus jeune commence, tourner
ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

A votre tour, placer la fleche de votre choix sur le plateau pour former un chemin. Il ne peut pas y avoir
de trou entre les cartes fleches ! Vous devez utiliser un pont pour traverser la riviere et emprunter une
passage piétons pour traverser une route.

r
Exemples: o==

2 IR

Tuiles restantes

Si vous faites le détour vers la case bonus, retirer deux tuiles inondations du plateau principal.

Apres avoir atteint votre lieu d’arrivée, compter les cartes fleches que vous n’avez PAS utilisées. | .. 8
Retirer autant de tuiles inondations du plateau principal. La carte des scores peut vous aider. . n

Maintenant, vous pouvez réfléchir a toutes ces situations.
Demandez-vous s’il aurait été plus facile de réussir avec d’autres personnages.
Au fait, aviez-vous vu la voiture verte et le bateau violet ?
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Découpez autour de chaque tuile avec
une fléche
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Découpez autour des quatre pions




RETOURNEZ LORS DE
LEXECUTIONDE LA
TYACHE SUIVANTE :
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ENIGME 2

Votre objectif est de déchiffrer le message codé et de MOT -
trouver comment réduire les inondations.

c ..... = -\_.
Lorsque vous pensez étre prét, ou si vous étes bloqués, MOT 2
vérifiez la solution !

Q-1m
Pour chaque mot correct, retirez une tuile eau du MOT 3:

plateau. o ..... = -1 18

Si tout le message est correct, retirez deux tuiles en bonus ! el
OO0 - 2 M bons
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Vous savez que les foréts peuvent réduire les inondations ? Ton objectif est de planter le plus
d’arbres possibles !

Prenez le jeu de cartes "arbres et eau", mélangez-le et placez la pile face cachée. ;

Tirez une carte et placez-la a c6té de la pile.

Vous avez le droit de retirer une tuile inondation pour chaque série de 3 arbres face visible.
Pour vous aider, il existe également des cartes "forét" qui vous permettent de retirer
immédiatement une tuile inondation bonus du plateau principal et de continuer a jouer. Les
arbres de la carte forét ne comptent pas pour le reste de la partie.

$44--@ |"-H -

Mais attention ! Si vous ne vous arrétez pas a temps, vous devrez faire face a des tempétes qui
augmenteront les inondations !

Si vous révélez les cartes suivantes, ajoutez le nombre correspondant de tuiles au plateau
principal.

C’est a vous de décider quand vous voulez arréter.
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ENIGME 3
MOT 1

Votre objectif est de déchiffrer le message codé et de

trouver comment réduire les inondations.
Lorsque vous pensez étre prét, ou si vous étes bloqués,

vérifiez la solution !

Pour chaque mot correct, retirez une tuile eau du

plateau.

Si tout le message est correct, retirez deux tuiles en bonus !

QOO® = 2 [ bonus
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Votre objectif est de construire une ville a I'abri des inondations !

0 E
Suivez les instructions pour déterminer I'emplacement correct de chaque élément !

Lorsque vous pensez avoir trouvé la bonne réponse, ou si vous étes bloqué, vous pouvez
vérifier la solution. Comptez alors le nombre d'objets placés au bon endroit et retirez les
tuiles d'eau comme indiqué sur I'échelle suivante :

1, 2 ou 3 tuiles —9 Exemple:
correctes =2 =2 I Y
4 50u6tuiles 2
correctes 2| =-4 [ =-4 [l
7 ou plus tuiles |°
corrects 22| =-6 Il
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RETOURNER LORS DE
LEXECUTIONDE LA
YACHE SUIVANTE .

SOYE2
LOGIQUE!




Voici les instructions : N

- le parc se trouve au sud et a l'ouest de la ville o E
- 'nopital est situé plus a l'est que le parc

- 'hopital ne touche la riviére que de biais

- le parking est situé entre le port et I'hopital

- le musée se trouve en face du parking depuis la riviére
- le pont relie le port et la digue

- le marché se trouve en face du pont

- les maisons ne sont pas a coté du marché mais sur la méme rive que le musée
- l'école se trouve a l'est des maisons

- rien n'est construit a l'est du pont

Maisons

Marché Musée Aucune
construction

@—

— S




Soyez
logiquet




Contenu de I'enveloppe :

SOLUTION
ENIGME
...... i - SOLUTION |
ENIGME
2 i
SOLUTION
ENICME
=

SNO1AN)OS
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SOLUTION - ENIGME |

Le changement climatique
provoque des pluies plus
abondantes qui aggravent les
inondations.

SOLUTION
ENIGME

......
eer

- PRy
mee
PR
-----
-------

SOLUTION - ENIGME 2
Le changement climatique
entraine une élévation du niveau
des mers et des océans, ce qui
provoque l'inondation des zones
cotieres.

SOLUTION
ENIGME

SOLUTION - ENIGME 3

En raison de
['augmentation des zones
urbaines, ['eau ne peut
plus s'infiltrer dans le sol.

SOLUTION
ENIGME

construction

Ne PAS couper autour de chaque case.



Soyez
logiquel




ENIGME ( ENICME 2 ENICME 3

MOT 1: MOT 1: MOT 1:
MQOT 2 MOT 2 MQOT 2
MQOT 3 MOT 3 MOT 3
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