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L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 
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personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.
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4 INTRODUCTION

Avec Déf is Nature Escape, pars à la découverte de l’incroyable 
richesse de la faune de notre planète ! 

 
Résous des enquêtes pleines de mystères,  

trouve les informations cachées, réussis les jeux et casse-têtes  
et découvre le f in mot de l’histoire ! 

Déf is Nature Escape te permet de vivre des aventures captivantes, 
avec des animaux qui existent vraiment et dont les particularités 

t’aideront à trouver ton chemin vers la victoire.  
 

Laisse-toi surprendre par les merveilles de la nature et trouve 
la bonne réponse dans le temps imparti !

Chère joueuse, cher joueur,

Alors, prêt à relever le déf i ?
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1   2 livrets d’enquête
2   36 cartes Déf is Nature
3   2 « scanners » de jeu
4   1 crayon
5   1 livret de documents 	
    d’enquête et de règles
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6 MISE EN PLACE
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Installe-toi confortablement à une table, une table basse, ou par terre 
si tu préfères.

Prévois un peu de place pour ouvrir ton livret, étaler tes cartes, et avoir  
ta feuille d’enquête à portée de main.

Découpe le marque-page (page 27) et garde-le à côté de toi.

Découpe également la feuille d’enquête (pages 29 à 42) qui correspond 
à l’enquête que tu vas réaliser.

Normalement, tu as assez de place au dos de ta feuille d’enquête, mais tu peux 
aussi prendre une feuille blanche ou un cahier pour noter des indices ou faire 
des schémas.

Prends le crayon fourni dans la boite.

Place à portée de main les cartes correspondant à l’enquête que tu vas réaliser 
(nombre de clefs).

Prépare un chronomètre pour mesurer le temps que tu vas mettre pour 
résoudre l’enquête.

Tu es prêt à jouer !

... voici ce qu’il te faut !
Pour résoudre une enquête Défis Nature Escape...

Fais la première enquête avant de faire la seconde ! Les deux sont liées.

Ces enquêtes sont conçues pour être réalisées 
par des enfants à partir de 7-8 ans, en lecture accompagnée,

avec un parent ou un enfant plus âgé.
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Où commencer ?
Ouvre le livret de l’enquête 1 à la page 3. 
Lis l’introduction et va à la page indiquée pour commencer l’aventure !
Quand tu commences, n’oublie pas de déclencher le chronomètre.

 
Comment se déplacer dans le livret ?
Sur chaque page, tu trouveras  
une indication pour continuer l’enquête  
et te rendre sur une nouvelle page.  

 
Quand tu pars d’une page,  
il est conseillé d’y laisser ton marque-page.  
Ainsi, si tu dois revenir en arrière, tu sauras  
où se trouve la dernière page que tu as lue.
Parfois, il te sera d’ailleurs demandé de laisser 
ton marque-page pour revenir facilement 
à cette page.

MISE EN PLACE COMMENT JOUER ? 
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Activités
Régulièrement, pour récupérer le numéro  
de la prochaine page à visiter, tu devras faire une activité. 
Pour chaque activité, tu peux avoir un indice en page 43  
du livret d’enquête. Cet indice n’est pas la réponse.  
Il te donne une piste supplémentaire pour trouver la réponse, en cas de difficulté.  
N’hésite pas à lire un indice si tu as du mal à réaliser une activité ! 
 
Si malgré l’indice, tu n’arrives pas à avancer, regarde la solution dans ce livret de 
règles. Il vaut mieux lire la réponse que de rester coincé ! 
Les solutions de l’enquête 1 sont pages 11 à 15.  Celles de l’enquête 2, pages 17 à 21.

Continue l’aventure page 32

Tu as besoin d’aide 
pour passer cette étape ? 

Récupère un indice page 43 !

?

LAISSE TON

ICI
MARQUE-PAGE



8 COMMENT JOUER ? JOUE ET REJOUE !

Comment utiliser les «scanners » du jeu ?
Tu devras parfois utiliser un « scanner ». Oriente toujours les 
flèches vers le haut quand tu en poses un sur une carte. 
Sur un livret, place le « scanner » de manière à ce que le cercle 
de la bonne couleur entoure le rond indiqué. Puis fais tourner  
le « scanner » autour de cet axe.

Quelles pages lire ?  
Quand tu arrives sur une page, ne lis pas celle d’à côté !  SAUF si c’est 
demandé OU si la couleur du bandeau de haut de page est la même.

Enquête et numéros de pages
Sur certaines pages, tu dois découvrir le numéro de 
la prochaine page à lire. S’il faut faire une opération 
mathématique simple, le calcul est posé en bas de 
page. Il n’y a jamais de calculs avec des nombres 
décimaux (avec des virgules).  Comme pour les  
activités, si tu ne trouves pas la solution, regarde 
page 43 l’indice correspondant ! Si tu ne trouves pas  
non plus, regarde la réponse dans ce livret.

Tu es bloqué ?
Si tu es bloqué à une page, sans savoir d’où tu viens ou  
ce que tu dois faire... ou si tu as oublié de noter une information  
et que tu ne sais plus où elle est : une page du livret d’enquête  
te permet de retrouver ton chemin !  Pour l’enquête 1,   
va à la page 4 ! Pour l’enquête 2 va à la page 12 !

Fin de partie
Quand tu as résolu une enquête et que tu es parvenu à
la page « Mission accomplie ! », stoppe le chronomètre !

ARRÊTE TON?

LES TROIS ESPÈCES REDÉCOUVERTES L’AS DE LA SURVIE
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......................................................

......................................................
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......................................................
......................................................
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......................

......................................................
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......................................................
......................

......................................................
......................................................

.........

......................................................
......................................................

.........

......................................................
......................................................

.........

Suis l’avancée de ton enquête !

Coche les animaux que tu écartes au fur et à mesure. 

Conserve les trois espèces perdues et redécouvertes. 

Trouve le bon animal parmi ces trois espèces ! 

Si tu es

bloqué ou si tu 
bloqué ou si tu 

ne sais plus
ne sais plus

où aller,
où aller,

va à la page
va à la page

44

LES ESPÈCES À ÉCARTERLES ESPÈCES À ÉCARTER

Si tu es

FEUILLE D’ENQUFEUILLE D’ENQUÊÊTETE
Ceux que l’on croyait DISPARUS

Suis l’avancée de ton enquête !Coche les animaux écartés  et note les 3 fi nalistes. Écris les informations que tu trouves dans le bureau. Et les indices concernant le coupable ! 

Si tu es

bloqué ou si tu 
bloqué ou si tu 

ne sais plus
ne sais plus

où aller,où aller,
va à la page
va à la page

1212 Et les indices concernant le coupable ! 
Et les indices concernant le coupable ! 

ESPÈCES À ÉCARTER1

INFORMATIONS TROUVÉES 
Placards :  ....................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................Tiroirs :  ............................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................................Ordinateurs :  .......................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................Porte : ................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................................

3
INDICES SUR LE COUPABLE

Homme ou Femme :  ..................................................

Cheveux :  ........................................................................................

Vêtements : ..................................................................................

..............................................................................................................................

..............................................................................................................................

Secret :  .................................................................................................

..............................................................................................................................

Prénom :  ...........................................................................................

4

Si tu esSi tu es

Les chimpanzés vivent en groupe dans le centre et l’ouest de l’Afrique. Ils sont réputés pour utiliser des outils : ils se servent de branches pour déloger les termites, de pierres pour casser des noix… Comme de nombreux singes, ils consacrent beaucoup de temps à la toilette mutuelle. C’est un moment de plaisir mais aussi un acte important pour renforcer les liens entre les membres du groupe.

Chimpanzé
Pan troglodytes

Poids : 45 000 g
Longueur : 80 cm
Longévité : 45 ans
Gestation ou Incubation : 240 jours

Chimpanzé
Pan troglodytes
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2 FINALISTES :

FEUILLE D’ENQUFEUILLE D’ENQUÊÊTETEPanique chez les SCIENTIFIQUES

SUR UNE CARTE 
FLÈCHES VERS LE HAUT 

Prends le poids du plus léger des trois. Puis ajoute 5 !
Poids léger

5
Rends-toi à la page correspondante
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Il est important pour Bioviva de faire des jeux qui respectent le plus 
possible la planète et qui durent longtemps. Il n’était donc pas question 

de faire un jeu qui finisse à la poubelle après sa première utilisation !

Pour que ton Défis Nature Escape puisse être utilisé plusieurs fois, 
l’équipe Bioviva a pensé à tout !

Tu disposes dans ton coffret d’un crayon spécial à la mine très légère 
et de livrets fabriqués avec du papier résistant. 

Comme ça, tu peux gommer facilement pour rejouer 
ou passer le jeu à tes amis ou frères et sœurs...

Plusieurs feuilles d’enquête sont fournies pour pouvoir 
rejouer plusieurs fois à chaque enquête.

Enfin, les cartes dont tu vas te servir pour les enquêtes forment un jeu 
à part entière. Pour cela, découvre les règles du jeu Défis Nature 

page suivante.

COMMENT JOUER ? JOUE ET REJOUE !

C’est parti pour un essai !

Tu as compris comment jouer ? Pour le vérifier, essaie de 
résoudre un petit casse-tête... Va à la page 24 !
Après ce test, tu seras prêt pour te lancer dans la résolution 
de l’enquête 1 : « Ceux que l’on croyait disparus ».

Bon jeu !



10 Les cartes Déf is Nature

Pour jouer à Défis Nature, utilise les cartes de ton coffret. 
Tu peux aussi les mélanger aux cartes d’autres jeux 

de notre collection Défis Nature. 

RÈGLES de DÉFIS NATURE

OBJECTIF : être le 1er joueur à avoir en sa possession toutes 
les cartes du jeu.

PRÉPARATION : Distribuer face cachée le même nombre  
de cartes à tous les joueurs.

DÉROULEMENT D’UN TOUR DE JEU :
1 • Le joueur le plus jeune retourne la première carte de 
son tas (sans la montrer) et choisit une caractéristique 
de son animal (la « longévité » par exemple) qu’il estime 
forte. Il en énonce la valeur aux autres joueurs (« 55 ans » 
par exemple).
2 • Les autres joueurs consultent la première carte de leur 
tas et énoncent la valeur de cette même caractéristique 
à tour de rôle (on joue dans le sens des aiguilles d’une 
montre). Le joueur qui énonce la plus forte caractéristique 
remporte les cartes de tous les autres joueurs et les 
replace face cachée sous son tas de cartes.
En cas d’égalité pour la victoire entre plusieurs joueurs, 
ces joueurs annoncent le degré de menace de leur 
espèce (la pastille de couleur en haut à gauche de la 
carte). Celui qui a l’espèce la plus menacée remporte les 
cartes de cette manche. 
3 • Le joueur qui vient de remporter l’affrontement prend la 
main. Il choisit à son tour une caractéristique qu’il estime 
forte et on recommence un nouveau tour de jeu.

LE DEGRÉ DE MENACE  : 
Les cartes sont classées en 4 catégories selon le degré de 
menace* qui pèse sur les espèces :

Pendant un tour de jeu, il est possible de changer la 
caractéristique d’affrontement, si l’on dispose d’une carte 
avec une pastille jaune, orange ou rouge. Le joueur qui 
souhaite effectuer ce changement doit avoir en main une 
carte prioritaire par rapport à celle du joueur qui a choisi 
la caractéristique initiale. 
Les ordres de priorité de ces cartes sont (du plus prioritaire 
au moins prioritaire) :

Dans le même tour de jeu, plusieurs joueurs peuvent 
essayer d’imposer leur caractéristique favorite.
Exemple  : le joueur qui choisit la caractéristique initiale 
possède une carte verte. Il choisit la « longévité ». Le joueur 
suivant a une carte orange, il décide que l’affrontement 
aura plutôt lieu sur une autre caractéristique (« poids », 
«  longueur »... ). On refait alors un tour des joueurs 
avec cette caractéristique. Seule une carte de valeur 
supérieure (ici une carte rouge) peut permettre de 
changer à nouveau la caractéristique d’affrontement.
Le but est de favoriser les espèces les plus en danger.

FIN DE LA PARTIE  :
Lorsqu’un joueur a collecté toutes les cartes du jeu, il 
remporte la partie. On peut aussi décider d’arrêter le jeu 
au bout de 10 ou 15 minutes. Le joueur ayant le plus de 
cartes remporte alors la partie.

*  Classification issue de la liste rouge de l’Union 
Internationale pour la Conservation de la Nature (UICN). 

> > >

Espèces  
en danger critique 

d’extinction

Espèces  
en danger  

d’extinction 

Espèces  
vulnérables

Espèces  
non menacées

Découvre tous les jeux  

de cartes Déf is Nature sur 

www.bioviva.com




