Tu es un jeune saumon :
la lumiere vive de la rive

t'attire comme par
magie. Reste sur cette
case jusqu'a ce qu'un

autre joueur passe

\ devant toi.
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Tu es un papillon de nuit : tu es T r

attiré par la lumiere d'un
réverbére et tu ne peux pas
continuer a voler tant que tu n'as
pas obtenuun 2 ouun5 audé.

Tu es une chauve-souris : tu
trouves une route non éclairée.

Prends ce raccourci vers ton
terrain de chasse.

Tu es l'une des rares chauves-
souris tolérantes a la lumiere : a
la lumiere du lampadaire, de
nombreux papillons de nuit
virevoltent et tu peux te remplir le
ventre. Lance de nouveau le dé.

Tuesun arbre:la
lumiere des
lampadaires ne te
laisse pas dormir.
Fais une pause.

Tu es un oiseau migrateur : la
lumiere vive des gratte-ciels
t'éblouit. Tu t'envoles vers l'un
des champs éclairés. Retourne

ala case de départ.

Tu es un oiseau
migrateur : la
grande ville
n'éclaire pas ses
gratte-ciels et tu
ne seras pas
détourné de ton
itinéraire. Prends
ce raccourci.




Tu es un oiseau migrateur : a
travers les lumiéres de la ville,

tu as longtemps erré. Tu as
besoin d'une aire de repos.
Fais ce détour en volant.

Tu es un hérisson : ton
jardin est éclairé. Arréte-

toi une fois, jusqu'a ce
que la lumiére s'éteigne.

éclairé, tu peux donc manger les
poissons rouges méme la nuit.
Lance de nouveau les dés.

Tu es un hérisson: tu as
trouvé un jardin non éclairé.
Prends un raccourci.

Tu es un héron cendré: tu as dela
chance ! L'étang de ton jardin est

[ Tu es une mésange bleue :
L'abondance de lumiere te fait
croire que c'est le printemps. Tu
as déja pondu des ceufs, maisiil
n'y a pas assez d'insectes. Lance
le dé et avance, puis lance le dé
une deuxieme fois et recule le

\ nombre des yeux.
Tu es un merle noir : l'éclairage
public rend la lumiére si forte
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Tu es un crapaud : la lumiere
d'un phare de voiture te frappe et
t'aveugle. Passe un tour.

Tu es un bousier : parce
qu'il fait si clair, tu ne vois
pas lavoie lactée et tu ne

peux pas faire rouler ta
boule de fumier en ligne
A droite. Fais un détour.

@ - /" Tuesune puce de mer: il fait si claira la
surface que tu n'oses pas remonter pour
@ - tenourrir. Lance les dés a chaque tour et

additionne ton nombre de points jusqu'a
ce qu'il atteigne 10. Ce n'est qu'a ce

moment-la que tu peux continuer a te
' @ K déplacer avec les yeux en trop.

Tu es un(e) astronome : la lumiere '

vive de la ville t‘'empéche de voir les ‘
étoiles. Passe un tour jusqu'a ce '
qu'il fasse plus sombre.
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Tu es un hibou : la lumiere de la
ville voisine te permet de trouver
plus facilement des souris.
Lance a nouveau les dés.

Tu es une souris : Avec toute cette
lumiere, tu as peur qu'un hibou te voie
et t'attrape. Passe un tour jusqu'a ce

qu'il fasse plus sombre.

Tu es un puma : la lumiere de la ville
t'effraie et tu marches dans la
mauvaise direction. Suis ce chemin.




route tant qu'un(e)
protecteur(trice) de la
nature ne t'a pas
trouvé(e). Pour cela, tu
dois obtenirun 3ouun4
au dé.

ﬂu es un pétrel: C'est ton
premiervol dans la vie. La
lumiére du port t'attire de 3
la mer a la terre ferme. Tu (
ne peux pas poursuivre ta

H/

Kru es un(e) protecteur(trice)
de la nature : Ton action
contre la pollution
lumineuse a été un succes.
De nombreux batiments ne
sont plus éclairés. Ton
prochain lancer de dé

Qomptera double!
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Tu es un phoque : Cette nuit, l'éclairage des
ports est éteint et tu peux pour une fois
dormir vraiment profondément. Avance de

quatre cases.

Tuesune plf.uvre 'Les phares

eblouissants d' un bateau de péche
~t'at |rent hors des profondeurs de

l'océan. Heureusement, tu parviens &
Ty échapper, mais tu es loin de chez toi.

Tu es un bébé tortue de mer : Comme les maisons sur la
plage sont éclairées, tu ne cours pas vers la mer. Tu as le
droit de te déplacer si un(e) protecteur(trice) de la nature
te trouve. Pour cela, tu dois obtenir un 6 ou 1 sur le dé.

Tu es un limicole : Comme la plage

™ est éclairée, tu peux chercher des
vers de terre plus longtemps. Lance
une nouvelle fois le dé.

A\




	Folie 1
	Folie 2
	Folie 3
	Folie 4

