Beaucoup d'oiseaux construisent des nids pour pondre et couver leurs ceufs. Certains nids sont
faits de brindilles et installés en hauteur dans les arbres. Mais d'autres sont constitués tres
différemment !

« Le flamant de Cuba construit un nid de boue en forme de cone.

« Le ara macao s'installe dans les troncs d'arbres creux.

« Le manchot de Humboldt fait son nid dans une petite grotte ou une fente dans les falaises rocheuses.
« Le pélican blanc fabrigue un nid flottant avec des roseaux, des brindilles et des végétaux.

Préparation du jeu:

A l'aide d'une paire de ciseaux, découpe les différents pions (page 2). Plie leur base au niveau
des traits noirs et applique de la colle au dos des photos pour que le pion tienne debout.

Imprime les deux feuilles qui te serviront de plateau de jeu et scotche-les ensemble pour
former ton plateau. Si tu n'as pas de dé chez toi, construis-le a l'aide du modele fourni (page 2).

Aide les oiseaux a atteindre la nourriture au centre du plateau pour nourrir leurs petits au nid !
Déroulement :

* Nombre de joueurs: 2 3 4.

» Mise en place : chaque joueur choisit une espéce et place 1a 4 pions oiseaux dans le nid
correspondant.

» Début du jeu : chaque joueur lance le dé. Celui qui fait le plus grand nombre commence, suivi
du joueur a sa gauche.

* Sortir du nid : un joueur doit faire un 6 pour pouvoir sortir un oiseau du nid et le placer sur sa
premiere case de couleur.

Par la suite, quand un joueur fait un 6 au dé, il rejoue automatiquement et a le choix entre sortir
un nouvel oiseau ou avancer de 6 cases un oiseau déja sorti du nid.

Chague joueur peut sortir autant d'oiseaux qu'il le désire, mais il ne peut déplacer qu'un seul
oiseau par tour.

Le joueur avance son pion de case en case en fonction de son résultat au dé.

Mais attention, une case du plateau ne peut étre occupée que par un seul oiseau. Si un oiseau
se retrouve exactement sur la case d'un autre, il prend sa place et renvoie ce dernier dans son
nid. Le joueur ayant perdu sa place doit de nouveau obtenir un 6 pour sortir son oiseau du nid.
S'il s'agit de son propre oiseau, il s'arréte juste derriere.

* Gravir U'escalier pour terminer le parcours : lorsqu’un oiseau a terminé un tour complet du
plateau, il doit s'arréter pile devant son escalier, en faisant le chiffre exact sur le dé. Une fois
devant l'escalier, le joueur doit obtenir un 1, puis un 2, 3, 4, 5, 6 puis de nouveau un 6 pour placer
son oiseau au centre du jeu. Il a atteint la source de nourriture et peut quitter le plateau !

* Victoire : le premier joueur qui a placé tous ses oiseaux au centre du plateau gagne la partie.



E& o zupenc
BERUVAL i

............

...............................
- H

................................

............









