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N ... et ce livret de regles

Deés la fin de Iété, les oiseaux se préparent pour leur grande migration annuelle.

Des millions doiseaux de toutes tailles quittent 'Europe et ses frimas
pour rejoindre UAfrique ou ils passeront Uhiver.

Accompagnez les oiseaux dans leur voyage :

choisissez la meilleure stratégie de vol pour surmonter les multiples périls
qui vous attendent le long du parcours !




( Mice en place

Déployez le plateau de jeu
au centre de la table.

Les cartes sont mélangées
et placées, en une pile,
prés du plateau de jeu.

Chaque joueur choisit un oiseau.

@ Chaque joueur place
son pion Espéce sur
sa case de départ, en

haut du plateau de jeu.

Chaque joueur place
son pion Eclaireur a
coté du plateau de jeu,
en bas a gauche,

sous la zone du Vol.

fréquence de rencontre
des périls

-



@ Chaque joueur place son plateau Eclaireur
devant lui.

et le place face cachée (face vide visible)

5 D Chaque joueur récupére son jeton Energie
/4 coté de son plateau Eclaireur.

@ Chaque joueur place un marqueur Péril (un
cube de sa couleur) au début de chaque jauge
de péril de son plateau Eclaireur, sur la case
la plus a gauche (colorée).

Dans cet état,
on dit de loiseau qu’il est Reposé.

N

" Note : certains oiseaux possédent une jauge
de péril vierge.

3 Dans ce cas la jauge correspondante

\ ne posséde pas de marqueur et ce joueur

\ est insensible a ce type de péril.

4 plateau Eclaireur

L eweres wolamts
- Lefirucon o Fisvnone



Bl jeu

Chaque joueur choisit une espece migratrice : hirondelle, milan noir, cigogne, rougequeue a front blanc, huppe

fasciée, guépier, bécasse ou sarcelle d’hiver.

V@ /\\ /\\ r -
Les joueurs tenteront détre les premiers a mener leur espéce a destination. @@M ? S b .

[ [ ”~ ”
Une partie est composée d’un certain nombre de vols successifs,
décomposés en manches.

Lors de chaque Vol, vous allez faire avancer votre pion Eclaireur
sur le chemin du Vol ({ ), endurer des périls et vous poser avant
qu’il ne soit trop tard pour faire avancer votre espéce sur la route
migratoire choisie (2).

Le Vol

Un Vol est constitué de 1 a 12 cartes.

Il prend fin dés que tous les éclaireurs

se sont posés ou ont échoué.

En posant votre éclaireur, vous obtenez
une valeur détape (Le chiffre au dessus de
la derniére carte endurée).

Cette valeur d’étape représente le nombre
de cases dont vous devrez faire avancer

———— S L""'-. o~ &QJL votre pion Espece.
CiE|
P Letableau de fréquence deg pénile

marqueur Péril.

Prenez garde lors de vos parties a ne pas trop vous exposer a ces
dangers, au risque de voir vos vols échouer !

Ce tableau présente la fréquence des différents périls aux trois
altitudes. La taille du symbole de chaque péril indique sa fréquence
de rencontre a cette altitude ; plus il est gros, plus le péril est
fréquent a cette altitude.

Ainsi en haute altitude, le péril le plus fréquent est le vent, le
deuxieéme plus fréquent est Iépuisement, etc.

Note : le rond vide indique que certaines cartes ne présentent aucun
péril a cette altitude. En déplagant son pion Eclaireur sur une case
altitude vide, on ne fait avancer aucun



Leg conlee

Chaque carte est composée de trois
zones : HAUTE altitude, MOYENNE
altitude, et BASSE altitude.

HAUTE altitude

Durant le Vol, les éclaireurs oS f
progressent d’une carte a l'autre en -' (&) I
restant a la méme altitude ou en | =
se décalant d’une altitude (il est -' '

interdit de passer de HAUTE a BASSE et |
inversement en une fois). '

Note : pour vous poset, vous devrez | ; BASSE altitude
obligatoirement étre en basse altitude 2.

apreés votre déplacement.

Les jouage de pénile
Chaque plateau Eclaireur présente 5 a 6 jauges de périls.
Les oiseaux ont des résistances variables a ces périls.

Plus une jauge comporte de cases, plus loiseau est résistant
a ce péril.

Les pions Espece

r : . N Insectes volants
——y& " démarrent sur leur Bm
‘u)j case de départ et — _
— doivent rejoindre Notes

une de leurs cases S ) . . s
docaton Pour intérét du jeu, la résistance des oiseaux est équilibrée avec

Ils peuvent se la distance nécessaire pour atteindre leur destination.

Certains oiseaux sont insensibles a certains périls : la Sarcelle,
le Milan, et la Cigogne ne sont pas sensibles a la Prédation, le
Rougequeue nest pas sensible a la chasse.




Une partie se compose de plusieurs vols qui se succédent jusqua ce qu'un joueur parvienne a sa destination.
Chaque vol est composé de plusieurs manches, se succédant elles-aussi.

Chaque joueur subit le péril indiqué
a son altitude :

@é/muléd’wwmanche | é ]

Tous les joueurs jouent simultanément !
Ils déplacent leur Eclaireur et marquent leur péril
en méme temps !

r
Au début de chaque
manche, un joueur

pioche une carte et la
place dans le premier
emplacement libre du
Vol. Il indique a haute
voix les périls présents,
du haut vers le bas.

) X
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A la premiére manche :
placez votre pion Faites avancer d’'un cran le marqueur Péril
Eclaireur sur la carte correspondant sur votre plateau Eclaireur.

retournée en BASSE ou
MOYENNE altitude (vous
ne pouvez pas vous placer
en HAUTE altitude !)

"

Puis, aux manches
suivantes :

avancez votre pion
Eclaireur sur la carte
de la manche :

Si le marqueur Péril sort de sa jauge : Le péril
subi est fatal et votre Vol échoue.

Retirez votre pion Eclaireur du Vol (couchez-le en
dessous du Vol). Vous ne participez plus a ce Vol
et ne déplacez pas votre pion Espéce.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, _ En contrepartie, activez votre jeton Energie

e soit en vous décalant d’une altitude = , en le retournant face visible (oiseau apparent)

(de HAUTE vers MOYENNE, de MOYENNE vers HAUTE / sl ne lest pas déja.
OU BASSE, de BASSE vers MOYENNE). +Voir p.8.

. ) ¥ J
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Les pions Eclaireur poursuivent leur déplacement jusqu’a ce
qu’ils échouent ou se posent (voir ci-contre, fin du Vol).
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4 APrés vous étre déplacé,

Si vous étes en BASSE altitude,
vous pouvez décider de vous poser et mettre fin
a votre vol.

Dans ce cas, votre Vol réussit.

Retirez votre pion Eclaireur du Vol (couchez-le en
dessous du Vol), et avancez votre pion Espéce d’autant
de cases que la valeur d’étape indiquée au dessus de la
carte ou a pris fin votre vol.

Vous ne participez plus a ce Vol.

J

Fin du ()6l & nowean €)/6)

Le vol peut s'achever de deux fagons.

§’il i’y a plus de joueurs en vol,
(que leur vol ait échoué ou réussi)

s’il reste un ou des joueurs une fois
la douzieme carte résolue :

auquel cas, seuls ceux en BASSE altitude
peuvent se poser et avancer leur pion Espéce
de 9 cases (le maximum). Les autres voient

ENote : plusieurs pions Espéce peuvent occuper la méme case.

leur vol échouer automatiquement.

G

est la méme quau-dessus de celle de droite.

e T e 11 o

Rappel : les six premiéres cartes du Vol marchent en duos :
la valeur détape indiquée au-dessus de la carte de gauche

Une fois le Vol terminé, défaussez toutes
les cartes du Vol et Reposez les éclaireurs.

es cclai
B

Reposer les éclaireurs
signifie remettre les marqueurs Péril
de toutes leurs jauges a zéro et replacer
le pion Eclaireur vers le début du Vol.

recommencez une manche pour ce Vol.

-
r
5 S’il reste des joueurs en jeu,
L $’il n’y en a plus, le Vol s’achéve (voir ci-contre).

Note : si la pile de carte vient a sépuiser,
mélangez les cartes défaussées et composez
une nouvelle pile.

Si aucun joueur n’a atteint sa destination,
recommencez un nouveau Vol.

i [ e




***2 Lee poile suh le platen

A Tissue d’un Vol réussi, votre pion Espéce peut arriver sur une case indiquant
un péril.

Dans ce cas, en Reposant votre Eclaireur, faites-lui subir un péril de cette
nature, comme si vous aviez déja franchi une carte indiquant ce péril.

Exemple : Leslie pose son rougequeue sur une case indiquant une Prédation ;
au début de son prochain vol son marqueur Péril de Prédation sera déja
avancé d’un cran vers la droite.

Si sa face Oiseau est visible, votre jeton Energie est actif et vous pouvez l'utiliser

pendant un Vol. Il agit comme un joker en permettant d’ignorer un péril. Une
fois utilisé, retournez votre jeton Energie face cachée.

Rappel : Si, par la suite, un de vos marqueurs Péril sort de sa jauge faisant
échouer votre Vol, réactivez ce jeton (retournez-le face Oiseau visible).

Fin, de piie

Un joueur est déclaré Plusieurs joueurs Notes :

vainqueur a I'issue du Vol peuvent étre déclarés :

durant lequel il a atteint vainqueurs. Les oiseaux

sa case de destination en Toutefois, d;spgsent de

Afrique. si vous souhaitez ‘Z ucslzebtt?’S ctqses

Note : le pion Espece doit se départager les Ae i zza e

poser sur la case en losange ! égalités, privilégiez le thgs -

: , choisir a

Son espeéce a réussi sa (ou les) joueur nayant laquelle vous

% migration, elle pourra passer pas utilisé son jeton il

% ‘ I'hiver au chaud ! Energie.




: Q/ecmem \

Pour les plus jeunes,
le jeton Energie peut étre
activé en début de partie.
N’hésitez pas a adapter selon
vos enfants !

(Donceile el appele

Les valeurs détape glanées lors d’'un vol

Dans cette variante, les périls sur le plateau ne sajoutent plus
seulement au début du prochain vol, mais aussi au vol en cours !
Ainsi, avant de déplacer votre pion Espeéce, vérifiez sur quelle case
vous arriverez ; si elle présente un péril, avancez immédiatement
le marqueur Péril correspondant. S’il sort de sa jauge, le vol échoue !

Vous pouvez également jouer sans les jetons Energie,
voire retirer tout ou partie des cartes ne présentant pas de péril a une
altitude donnée. Modulez selon vos envies !

Le Grand Voyage est un jeu de prise de risques.
Il est tentant de rester en Haute Altitude (ot les périls sont moins
nombreux), mais gardez en téte qu’il faudra poser votre éclaireur

réussi sont obligatoires ; vous ne pouvez pas pour faire avancer votre espece, et que se poser réclame détre en
choisir d'avancer votre pion Espéce de moins  basse altitude. Soyez audacieux mais pas téméraires !

de cases que la valeur obtenue.

Les oiseaux ont des résistances différentes aux périls : sila

Une absence de péril a une altitude signifie destination de certains est plus proche, leur capacité & endurer

que cette zone est stire ; on y déplacant votre les périls est aussi bien moindre.
pion Eclaireur, vous ne subissez aucun PEril. i

Nous vous conseillons de nommer un joueur Ministre des

Sivous devez superposer de nombreux pions = Cartes : cest a lui de piocher et placer les cartes,
\ 1. 7 . \ . . i , I
Espece, n’hésitez pas a faire deux colonnes puis dannoncer les périls présents (toujours de haut en bas).

afin déviter qu’ils ne tombent.

Ce role peut changer a chaque Vol.




D jeus b lo Wealite...
Depuis la nuit des temps, a la fin de chaque été, de nombreux oiseaux entreprennent un grand voyage
de 'hémisphere nord vers le sud pour échapper aux rigueurs de I'hiver.

Ce périple présente de nombreux dangers et beaucoup d’'individus ne parviennent pas a destination.

Ces milliers d’années ont toutefois permis aux différentes especes de fournir une réponse biologique a ces périls.
Elles se sont adaptées en développant différentes stratégies: constituer des réserves pour voler plus loin et plus
longtemps, voler plus haut ou de nuit pour échapper aux prédateurs, etc.

Cependant, ’homme, par ses activités, a fait émerger de nouveaux périls qui compliquent la migration des oiseaux.
Choisissez votre espece, et définissez votre stratégie de vol en fonction des périls que vous allez devoir affronter !

E&péces mighaviices

(,-Zg/ imiilon 1ed) est un migrateur au long cours. Il migre en Afrique ou il passe Ihiver au sud

du Sahara. Cest un migrateur opportuniste qui profite des conditions météorologiques
favorables pour migrer, privilégiant le vol a voile, mais capable de vol battu lorsque les conditions
météorologiques ou la topographie du paysage 'y contraignent (vent violent, bras de mer).

11 effectue le plus souvent de courtes étapes interrompues de haltes pour se reposer et se

restaurer. Cest une espece qui évite les longues étapes au-dessus de la mer et cherche les points
de passage les plus étroits pour se rendre en Afrique (détroit de Gibraltar et détroit du Bosphore).

5&} W blanche est un migrateur capable deffectuer de trés longues distances au-dela du
Sahara et jusquen Afrique australe. Elle migre en groupes pouvant compter plusieurs centaines
d’individus. Elle profite de conditions météorologiques favorables pour pratiquer le vol a voile,
un mode de vol peu cotiteux en énergie. Elle évite absolument de franchir les mers et cherche
toujours les zones de franchissement les plus courtes.

Elle est fréquemment victime de collisions ou délectrocution avec les lignes électriques.

’de ueuea §horil lane effectue une migration qui le meéne en Afrique sahélienne.

Il se déplace essent1ellement de nuit. Avant son départ, il accumule des réserves qui lui
serviront a couvrir ses besoins pour un vol direct au-dessus de la Méditerranée, puis apres
une courte halte en Afrique du Nord pour franchir ensuite le Sahara.

11 se nourrit exclusivement d’invertébrés, et lors des épisodes de sécheresse sur ses sites
d’hivernage, nombreux sont les oiseaux qui ne parviennent pas a reconstituer suffisamment
de réserves pour leur voyage retour.

5&} becasde deg beig est une espece trés appréciée des chasseurs.

Les populations francaises sont sédentaires, mais en hiver, elles sont rejointes par les bécasses
venues de Russie et d’ Europe du Nord Ces dernieres migrent jusquen Espagne et en Afrique
du Nord. Cette espec nigre de ni ‘échapper a ses predateurs

(L.
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L cohcelle 0 hive est une espéce trés commune en hiver. Venues d’Europe du Nord et de
Russie, les sarcelles migrent vers le sud & l'automne, et font halte dans les marais et les étangs
ou elles trouvent une nourriture abondante et des zones de quiétude.

Clest une espece abondamment chassée en Europe et elle est aussi la proie de nombreux
prédateurs au sol. Lors des épisodes de froid intense, les sarcelles peuvent effectuer des
mouvements vers des régions plus méridionales.

est une grande migratrice entre I'Europe et 'Afrique sub-saharienne.
Elle vole de jour effectuant de petites étapes quotidiennes et peut chasser tout en se déplagant.
Elle peut aussi accumuler suffisamment de réserves pour effectuer des trajets plus longs pour
franchir la Méditerranée ou le Sahara d’une seule étape.
Elle est victime de la dégradation des zones naturelles ou elle chasse de préférence.

5&@ epieh @ }:u/wpe est un grand consommateur d’insectes, et il quitte 'Europe dés le milieu
de l'eté pour rejoindre IAfrique de 'Ouest et 'Afrique australe. Il vole en groupe uniquement

de jour et pratique le vol a voile aux heures les plus chaudes de la journée, il peut atteindre des
altitudes élevées pour effectuer ses déplacements.

Lespece est sensible au déclin des insectes et elle est également victime de la chasse dans certains
pays méditerranéens.

est un migrateur qui hiverne dans toute l'Afrique sahélienne.
Elle effectue ses déplacements plutot la nuit, ce qui lui permet déchapper aux prédateurs.
Elle vole a des altitudes moyennement élevées (plus de 1000 m).
Elle est victime des périodes de sécheresse en Afrique qui la privent de nourriture.
Cest également une espece chassée dans certains pays méditerranéens.
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Les répartitions des périls rencontrés par les oiseaux
et leur résistance sont approximatives.
Il convient de ne pas les considérer avec trop dexactitude.
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L epuicemernty
Représente la fatigue de l'oiseau quand
sa réserve dénergie vient a manquer. i

Avant dentreprendre leur migration,
les oiseaux mangent beaucoup afin de
constituer une réserve de graisse dans
laquelle ils vont puiser pour assurer
Pincroyable effort énergétique que
représente le périple migratoire.

&N

Le (Ve

Indique la présence de vents contraires
subis par les oiseaux.

IIs ont deux effets néfastes sur les
migrateurs, ils les épuisent davantage

et peuvent les faire dévier de leur route
voire les égarer en plein océan, ce qui les ]
condamne a une mort certaine. L

Lo Prédntion

Affecte beaucoup d’oiseaux migrateurs,
notamment les plus petits d’entre eux.

La plupart des prédateurs chassent de jour :
faucons et milans capturent les oiseaux en
vol.

Les migrateurs nocturnes ne sont pas
totalement a 'abri des prédateurs :

la grande noctule (la plus grande chauve-
souris d’Europe) est capable de capturer
des passereaux en vol.

Nous distinguons les périls dorigine naturelle et les périls anthropiques (dorigine humaine).

Lesicolliciong
Recouvrent 'ensemble des constructions

humaines : immeubles, éoliennes, baies
vitrées, lignes électriques, avions etc.

Ce risque est accru de nuit et dans les zones
densément peuplées.

Lo Chisde

Aussi appelée pression cynégétique,
sexerce sur les especes migratoires,

et spécifiquement sur la bécasse des bois,
la sarcelle d’hiver, ...

Un trop fort prélevement dans certaines
régions menace la pérennité des espéces
visées.

e

Lo Polliion

Désigne de fagon générique les autres
menaces dues a la présence humaine.

La pollution lumineuse brouille les reperes
visuels.

La pollution par les produits chimiques
et phytosanitaires contamine les
écosysteémes et affaiblit les organismes.

La réduction des espaces naturels de repos
raréfie les ressources alimentaires
et contraint les oiseaux a parcourir de plus
grandes distances pour se reposer.




