|. Notice d’impression du jeu AT
« Faisons des MERveilles, pour les tortues marines » -

La Régign . MERVEILLES
Occitanie

Pyrénées - Méditerranée

Le jeu « Faisons des MERveilles, pour les tortues marines », construit dans le cadre de la campagne
régionale de sensibilisation a la lutte contre les déchets en Méditerranée, est mis a disposition du plus
grand nombre en version numérique.

Il vous faut imprimer les différentes parties de ce jeu pour pouvoir en profiter. Voici quelques
explications pour vous accompagner dans la fabrication du jeu.

1. La notice d’'impression
Il n’est pas nécessaire de I'imprimer : cela limitera I'utilisation inutile de papier et limitera votre
production de déchets !

2. Le Plateau
Il est composé de 4 feuilles A4 a imprimer en recto et en couleur puis a scotcher ensembles.
Ce plateau est le coeur du jeu. L'ensemble des joueurs se réuniront autour de ce plateau. Il est possible
d’accoler les 4 feuilles A4 sur un support rigide (carton par exemple) pour permettre une utilisation
plus facile et une préservation du matériel.

3. Le livret animateur
Il contient tous les éléments nécessaires a la prise en main du jeu par I'animateur.
Le fichier doit étre imprimé en A4 recto/verso (en couleur de préférence). Les feuilles empilées sont
ensuite pliées en 2 pour former un livret de 16 pages.

4. Livret réponses
Il contient toutes les réponses du jeu : consignes de tri, questions, défis, Qu’est-ce que c’est ?
Sa fabrication est la méme que le livret animateur : impression A4 recto/verso puis pliage des
feuilles compilées en 2 pour former le livret.

5. Chevalet du cycle de vie de la tortue
Ce support permet d’expliquer aux joueurs les différentes étapes de la vie de la tortue marine et de
mettre en avant le besoin de réduire les pollutions en mer et sur les plages pour préserver cette
espéce vulnérable.
Le ficher est imprimé en A4 recto et couleur puis plier selon les pointillés afin d’étre déposé a
proximité du plateau de jeu, comme un lutrin.

Il est possible d'imprimer ce chevalet sur feuille cartonnée pour le rendre plus solide.

6. Déchets
Il s'agit des pions a déposer en début de partie sur le plateau (autour et sur la tortue marine) et a

retirer tout au long du jeu en répondant correctement aux épreuves (questions, défis, Qu’est-ce que
c'est ?).

Il est nécessaire d'imprimer ce fichier sur feuille A4, en recto (et de préférence en couleur). Il vous
faudra ensuite découper chaque déchet individuellement.

7. Cartes
Il s’'agit de la compilation des cartes questions, défis et Qu’est-ce que c’est, a imprimer sur feuille A4
en recto (de préférence en couleur).
Il vous faudra ensuite découper les planches pour séparer chaque carte.



8. Outils défis

Il s'agit des supports proposés pour réaliser une partie des défis, a imprimer sur feuille A4 en recto
(de préférence en couleur).
Il vous faudra ensuite découper les planches pour séparer chaque pion/support.

9. Carte mondiale Le défi 11 nécessite |'utilisation d’une carte mondiale.
Le fichier est a imprimer en A4, en recto et en couleur
Il vous est aussi possible dutiliser une autre représentation si vous disposez déja d’une carte du
monde identifiant les noms des différents océans.

L'utilisation de feuilles cartonnées ou l'accolage des impressions (plateau, déchets, cartes,
outils défis) sur un carton permet d’avoir un jeu plus solide et réutilisable plus longtemps.



