Jeu - Le long voyage de la cigogne

Matériel 

· 1 plateau de jeu

· 1 dé

· 1 pion par personne 

· 1 carte de départ par personne

Règles du jeu

Le jeu peut se jouer de 2 à 6 personnes. 

Le but du jeu est d'atteindre l'aire d'arrivée de la cigogne en Afrique. La personne qui arrive en premier à sa case finale, le quartier d'hiver en Afrique (case jaune), en faisant le nombre exact gagne. 

Chaque personne reçoit un pion et tire une carte de départ sur laquelle est précisé l’itinéraire à parcourir (oriental ou occidental). La personne place son pion sur la case de départ en bleu adaptée à son itinéraire (la case à gauche peut être occupée pour les deux itinéraires, celle du milieu et celle de droite ne peuvent être occupées que par les personnes devant parcourir l'itinéraire oriental). Ensuite, chaque personne devra lancer le dé et la personne ayant fait le plus grand nombre pourra commencer le jeu. 

Le jeu se joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Lors de son tour, la personne lance le dé et avance son pion du nombre de cases indiqué par le dé. Il est possible que plusieurs pions se trouvent sur la même case. Si la personne atteint une case spéciale  (case rouge pour l’itinéraire occidental ou case verte pour l’itinéraire oriental), elle doit tirer une carte (rouge ou verte) et suivre les indications de celle-ci. La personne suivante peut ensuite jouer à son tour. 

Chaque personne doit s'arrêter à la case spéciale 4, indépendamment du nombre obtenu par le dé et ne peut passer à la case 5 qu'en ayant obtenu le nombre 1 par le dé. 

Cases spéciales
	1. Tu es fatigué(e) et dois atterrir pour te reposer, passe un tour
	1. Tu es fatigué(e) et dois atterrir pour te reposer, passe un tour

	2. Tu atterris sur une décharge publique et trouves beaucoup de souris à manger. Bien repu(e), tu peux rejouer. 
	2. Tu atterris dans un marécage et trouves beaucoup de grenouilles à manger. Bien repu(e), tu peux rejouer. 

	3. Tu t'es blessé(e) à l'aile à cause d'une grille en atterrissant. Passe 2 tours avant ta guérison. 
	3. Tu t'es blessé(e) à l'aile à cause d'une grille en atterrissant. Passe 2 tours avant ta guérison. 

	4. Tu peux passer le détroit de Gibraltar  si tu obtiens 1 en lançant le dé
	4. Tu peux passer le détroit du Bosphore  si tu obtiens 1 en lançant le dé

	5. Tu es épuisé(e) de ta traversée et dois te reposer ici pendant deux tours
	5. Tu es épuisé(e) de ta traversée et dois te reposer ici pendant deux tours

	 6. Un fort vent du nord t'emporte et te conduit sur la case située devant celle de la première cigogne sur ta route
	6. Un fort vent du nord t'emporte et te conduit sur la case située devant celle de la première cigogne sur ta route

	7. Tu ne trouves presque rien à manger dans le Sahara. Attends un tour pour reprendre des forces en mangeant quelques sauterelles. 
	7. Tu ne trouves presque rien à manger dans la région du Sinaï. Attends un tour pour reprendre des forces en mangeant quelques sauterelles. 

	 8. Un fort vent du sud t'emporte et te conduit sur la case située derrière celle de la dernière cigogne sur ta route
	8. Un fort vent du sud t'emporte et te conduit sur la case située derrière celle de la dernière cigogne sur ta route

	9. Le vent te porte deux cases plus loin 
	9. Le vent te porte deux cases plus loin 

	10. Tu es épuisé(e) et dois atterrir avant ton arrivée pour te reposer. Passe un tour
	10. Tu es épuisé(e) et dois atterrir avant ton arrivée pour te reposer. Passe un tour
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