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collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
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Le jeu est constitué de ce livret et de 55 cartes.~
49 cartes Oiseaux :

.14 cartes Bernache cravant (jour et nuit,

objectif 5)

11 cartes Milan noir (jour, objectif 4)

11 cartes Echasse blanche (nuit, objectif 4)

.8 cartes Guépier d'Europe (jour, objectif 3)

.5 cartes Sarcelle d’hiver (jour et nuit, objectif 2)

Migration de eet oiseau uniquement diurne, uni-
LllEL"ﬁ'l.i_'n[' nocrurne, ol 1'\il¢l’l 1_h|.|'|'ﬂ|.‘ ef nocurne.
la migration diurne et nocturne, phase de vol

nocrurne.

pe d'oiseaux. lei, les Bernaches cravant

i | A
volentd 3, 4 ou 5.

jectif pour ce type d'viscaux. lci Objectif de
5, il faudra done 5 cartes Bernache cravant pour

| faire arriver la colonie.

5 cartes Dangers :
2 cartes Chasseur : jour.
.2 cartes Destruction du milieu : jour/nuit.
.1 carte Pollution lumineuse : nuit.

1 carte Tableau de répartition des oiseaux.
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Chaque joueur doit faire arriver a destination le plus d’individus
possible pour les différents types d’oiseaux.

Mise en place

Mélangez toutes les cartes Qiseaux et Dangers ensemble. Distribuez
3 cartes a chacun des 2 joueurs et posez le reste face cachée au centre
de la table, ce sera la pioche. Les joueurs regardent leurs 3 cartes.

Déroulement du jeu

Le dernier 4 avoir observé un oiseau dans le ciel commence. A son
tour de jeu, le joueur a le choix entre les actions suivantes (détaillées
pages suivantes) :

Jouer une carte Oiseaux sur son jeu, ,

ou
Jouer une carte Danger.

oL
Dissocier une colonie en deux.
ou

Réassocier deux colonies en une.

Aprés avoir effectué I'une de ces actions, le joueur se débarrassé'obli-

t

gatoirement dans la défausse, face visible, d'une carte de sa main,

qu’il compléte a 3 cartes en piochant (1 ou 2 cartes selon sa main).
On doit toujours terminer son tour de jeu avec 3 cartes en main.
Lorsque la pioche est épuisée, on mélange les cartes de la défausse
que I'on retourne pour constituer une nouvelle pioche, face cachée.
Les joueurs jouent ainsi chacun leur tour.




§'il le souhaite, un joueur peut passerson tourdecondition :
- de défausser les 3 cartes de sa main pour en piocher 3nouvelles ;
ou
- de défausser l'intégralité d'une colonie qu'il posséde devant lui.

Jouer une carte Qiseaux

On peut jouer une carte Qiseaux de 2 facons :
- commencer une nouvelle colonie.
On pose alors la carte sur la table,
dans notre jeu ;

- compléter une colonie existante :
on pose alors la carte pardessus P
une carte Qiseaux préalablement e
posée dans notre jeu, ne laissant
apparaitre que le nombre d’oiseaux
présents sur la carte précédente. On

ne peut poOser sur une carte Oiseaux
qu'une carte avec un nombre d’oi-
seaux égal ou mfer:eur a la préce-
dente.

Attention, alors que les cartes cor

respondant a4 des phases de vol

diurnes se posent faces visibles, les

cartes correspondant a des phases

de vol nocturnes se posent faces

ichees et ne devront plus étre
- regardeea.

lci, le joueur posséde dans sa main |

Echasse, 1 chasseur or 3 Milans.

ans =, OL COMY
Il est de pIUS interdit d’avoir plus de nocturne d'Echasses avec sa carte « |

4 colonies simultanément devant |'] I
A colonie it a gauch

SO1.
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Si la pose d’une carte Oiseaux permiet au joueur d’atreindre I'objectif (ob-
jectif = nombre decartes 4 avoir) pour ce type d'oiseau, il fait un tas de
sa colonie dans I'ordrede pose (les grandes valeurs dessous et les petites,
posées en dernier, dessus) qu'il range de biais a coté de son jeu. Pour le
moment, le nombre d’oiseaux de la carte située sur ce tas correspond au
nombre de points que cette colonie lui rapportera en fin de partie. Il ne
pourra plus faire migrer ce type d'oiseaux. S'il posséde encore sur la table
des cartes de ce type d'oiseaux, il doit les mettre 4 la défausse. Lautre
joueur pourra en revanche faire migrer et arriver cet oiseau dans son jeu.
Si l'objectif d'une colonie partiellement ou uniquement nocturne est
atteint, le joueur met toutes les cartes de la colonie faces visibles pour
sassurer qu'elles se trouvent bien toutes dans le bon ordre de valeurs
(décroissant de la premiére a la derniére carte posée). S'il s’est rompé, il

défausse toute sa colonie.

Ier, U'ajout d'une Echasse (1) permet
au joueur d'atreindre 'objectif des
Echass artes). Il révele les 4
artes (2) de sa colonie (nocturne)
pour s'assurer qu'il pas d'erreur
et en fair un tas (3), selon 'ordre de
pose des car ju il I a coré de
son jeu. Il ne pourra plus faire migrer
les Echas

Poser une carte Danger

Le joueur qui joue une carte Danger la pose face visible dans la défausse
et vole une carte Oiseaux a l'autre joueur, qu'il met dans sa main. Les
cartes Chasseur et Pollution Lumineuse permettent de voler des eartes
correspondant & des phases de vol respectivement de jour et de nuit. Les
cartes Destruction Du Milieu agissent sur des cartes de jour ou de nuit.
On peut voler la derniére carte posée d’une colonie (phase de vol en
cours) ou bien la carte située sur le haut du tas d'une colonie déja arrivée,
au risque de faire augmenter le nombre de points de I'adversaire pour ce
type d'oiseaux ! mais on ne peut pas voler la derniére carte (celle tout en
dessous) d'une colonie arrivée.
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Dissocier une colonie

Un joueur peut choisir de ne pas
jouer de carte mais de dissocier une
colonie qu'il posséde devant lui en
deux, en respectant l'ordre de pose
des cartes. Il ne peut faire une dis-
sociation que s'il possede moins de
4 colonies (on ne peut pas avoir
plus de 4 colonies devant soi).

Réassocier deux colonies en une

De la méme facon, un joueur peut choisir de ne pas jouer de carte mais
de réassocier deux colonies qu'il posséde devant lui en une, a condition
de bien respecter I'ordre dans lequel les cartes étaient posées.

Fin de partie

La partie se termine dés que le cinquiéme type d’oiseaux atteint son ob-
jectif, les 2 joueurs confondus. Les joueurs sont donc maitres de la fin de
partie. Attention; mettre un terme a la partie ne signifie pas forcément
la gagner !

Décompte des points

Chaque joueur totalise le nombre d'oiseaux présents sur les cartes de
dessus de toutes les colonies qu'il a fait arriver. Celui qui a le total le
plus élevé gagne.

Ici, il ne manquait que les Sar ,
ce i 2
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>»> Joueur 2 Vainqueur !

Joueur 2 Joueur 1




« extension Vol Retour
pour le jeu Migrato »

Cette extension vous permet d’approfondir
les stratégies de jeu que vous mettez en place
S8 en jouant 2 Migrato, en a]nutant encore des
chmx et des questionnements : ai-je intérét a ce que

mes oiseaux fassent le trajet retour ?

Cétte extension contient 5 cartes ;

En début de partie, disposez ces 5 cartes sur la table.
Respectez scrupuleusement la régle Wejeu classique, et
des que vous avez fait arriver a destination une espéce
d’oiseaux, vous pouvez :

- La poser a coté de votre jeu dans ’ordre de pose
des cartes, acquerir ainsi les points de la derniére
carte posée pour ne plus pouvoir jouer cette espéce
durant le reste de la partie. C’est la régle habituelle.

ou \

- Deéfausser cefte colonie arrivée a destination et
prendre la carte Vol Retour correspondant a cette
espece. Vous, et votre adversaire, pourrez de

‘nouveau faire voler et arriver cette espéce dans
votre jeu, En fin de partie, quoi qu’il en soit, vous
ajouterez les points inscrits sur cette carte a votre
score.

Attt_mtion,'le fait de prendre cette carte signifie qu’au
oins un des deux joueurs devra de nouveau faire arriver
\cette espece a destination pour que la partie se termine !






