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Pendant tres, trés longtemps les gens ont vécu en
harmonie avec la nature. Mais depuis le début de
I'ere industrielle, il y a deux cents ans 3 peine, les
choses ont commencé 3 changer. Elles n’ont fait
qu empirer pendant tout le vingtieme siecle: des
substances dangereuses continuent d’étre déver-
sees en grande quantité dans les cours d’eau, ou ré-
pandues dans 'atmosphére; les réserves en cau di-
minuent, la pollution s'aggrave; la population de la
lerre augmente sans cesse, et avec elle la circula-
tion des voitures et des avions, I'utilisation des en-
grais chimiques, des pesticides et les déchets de tou-
tes sortes.

Il faut réagir:

Mais que faire? Est-ce que nous pouvons agir effica-
cement, chacun a son niveau?
La réponse est oui:

si tu prends conscience de ce qui se passe.

S1 tu fais un effort pour éviter le gaspillage (I'eau,
I'électricite, le chauffage ...) etsitu respectes la na-
ture (pas de déchets abandonnés n’'importe ot, de
plantes arrachés ou écrasées .--), tu peux changer
les choses.

Ton jeu t’aide a savoir tout ce quil faut faire, et tout
ce quil faut éviter de faire pour protéger la nature.

But du jeu:

Arriver le premier a la case 110 pour gagner la partie.




Matériel:

I plateau de Jeu
24 cartes-cvénements
6 pions et | dé

teau de jeu.

aiguilles d’une monire.
II'y a trois sortes de cases: les vertes, les rouges, et les
autres, ou il ne se passe rien.



Les cases rouges: Si tu tombes sur une case rouge,
c’est le paragraphe B de la carte-evenement que tu
vas lire. Aussitot aprés, tu recules ou bien (u passes
ton prochain tour de jeu, selon ce que la carte te dit
de faire,

Les cartes utilisées sont mises sous la pile aprés
avolr ete lues.

Si, aprés avoir rejoué, tu tombes de nouveau sur
UNE Case verte ou rouge, tu ne prends pas de nou-
Yeall une carte-cvénement: tu poses simplement
ton pion sur la case,

Il peut y avoir plusieurs pions sur la méme case.

Remarque: Les situations décrites dans Jes cartes-
evénements ne sont pas toutes illustrées sur le pla-
teau de jeu.

Pour gagner:

Le premier joueur qui se pose exactement sur Ia
case 110 gagne la partie (si on fait plus de points, il
faut rétrograder comme au jeu de loie).,
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