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alizés…aquilon…auster…autan…austru badisad obistroz…barber



3baguio…bhoot…bise…blizzard…bolon…bora…borée…bouffée…



4 bourrasque…bréva…brise…brickfielder…buran…burga…burle…



5canterbury northwester…cape doctor…catabique…cers…chamsin



6 chergui…chinook…chocolatero…contre alizé…cyclone…dzhari…



7elephanta…etesien…euraquilo…euroclydon…eurus…foehn…



8 freemantle              doctor…galerne…garigliano…ghibli…grain…



9gregale…halny wiatr…harmattan…hegoa…helm…hurle…hurricane



10 joran…kaikias…karaburan…khamsinknik…lest…levant…



11



12 maloja…marin…matanuska…matinière…mauka…meltem…mistral



13mousson…nirta…nordet…noroit…norther…notus…passat…piterak



14 pampero…ponant…pruga…puelche…puna…purga…pyrn…rafale…



15reshabar…revolin…risée…roger…rotetur…samiel…santa anna…
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shamal…sharav…simoun…sirocco…sky weeper…solano…sonora…
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Règle du jeu
Pour toute la famille, 2 à 4 joueurs, durée environ 20 mn

Matériel: 1plateau de jeu, 4 réglettes, 40 cartes famille (20 à bord rouge, 20 à
bord vert), 17 cartes consigne (à bord jaune), 12 cartes pollution (cartes
noires)

Préparation du jeu
Disposez les cartes famille et consigne selon le schéma suivant autour
du plateau de jeu.

Donnez une réglette à chaque joueur. S’il y a moins de
quatre joueurs, répartir toutes les réglettes entre les
joueurs.

Qui commence ?
Le joueur qui retient sa respiration le plus longtemps
commence (important quand l’air est pollué). Il devient
le PREUM’S et s’occupe des cartes pollution (cartes
noires).

But du jeu
Pour stopper la progression de la pollution, il faut refor-
mer les familles de cartes en associant une carte famille
du cercle et une carte famille du centre. 
Chaque joueur à son tour retourne d’abord une carte du
cercle puis une carte du centre. Chaque fois qu’une famille
est formée, le joueur pose la carte du centre sur la bonne
réglette, l’autre reste face visible sur le cercle. S’il n’a pas
constitué de famille il redispose les deux cartes faces cachées.
Un joueur dont la réglette est totalement complétée continue
à jouer.
A chaque fin de tour de jeu, lorsque le tour revient au
PREUM’S, il commence par déposer une carte pollution
sur la Terre.

Cartes consigne (bord jaune)
Ces cartes sont intégrées au cercle. Lorsqu’un joueur en retourne une,
il doit en appliquer la consigne et la laisser face visible.
•Carte Hermine: carte neutre, il ne se passe rien.
•Fin de tour de jeu: il faut déposer une carte pollution sur la Terre. Le
tour de jeu revient au premier joueur.
•Changement de sens: Le joueur qui retourne cette carte devient celui qui
marque désormais la fin du tour de jeu. C’est lui qui détient maintenant les cartes
pollutions. Il en déposera une sur le plateau lorsque son tour de jouer reviendra.
•Echangez vos places: Seul les joueurs changent de place. Réglettes et cartes pollu-
tion ne bougent pas. Le tour de jouer n’est pas modifié. Il y a donc un nouveau PREUM’S
qui hérite de la place du précédent. Le jeu reprend où il s’était arrêté.

Fin  de la partie
•Si la Terre est couverte par la pollution,  les joueurs ont perdus et la pollution a gagné.
•Si toutes les familles sont reconstituée et les réglettes complétées, la pollution est stoppée et les joueurs
ont gagné.

Variantes possibles
Choisissez en début de partie votre façon de jouer.La règle n’est pas figée, plusieurs combinaisons sont possibles.
•Un joueur peut rejouer tant qu’il forme des familles
•Un joueur qui ne retourne pas une carte famille dans le cercle ne retourne pas une carte famille au centre
•Un joueur qui ne retourne pas une carte famille dans le cercle peut retourner une carte famille au centre
•Aider ou ne pas aider le joueur dont c’est le tour de jouer
A vous de choisir et de combiner ces variantes.

plateau de jeu
cartes 
famille 
verte

cartesfamille"rouge"etcartes"consigne"m
él

an
gé

es
et

di
sp

os
ée

s en cercle autour du plateau de jeu, faces
cachées

•

Reoladur
Ur c'hoari a c'hell an holl en tiegezh kemer perzh eo, etre 2 ha 4 den a c'hell c'hoari.
Padelezh : war-dro 20 mm
Dafar : 1 blatenn, 4 barennig disheñvel, 40 kartenn-rummad [20 gant ur wrimenn ruz, 20 gant
unan wer], 17 kartenn-urzh [gwrimenn velen], 12 kartenn-saotrañ [kartoù du].

Ar staliañ 
Lakaat ar rikoù c'hoari tro-dro d'ar blatenn-c'hoari evel-henn.
Reiñ bep a varennig d'ar c'hoarierien. [ma vez nemet 3 c'hoarier e
ranker lakaat ar pevare barennig ouzhpenn evit dont a-benn da
c'hounid].

Gant piv e vez loc'het ?
Ar c'hoarier gouest da zelc'her war e anal an hirañ posupl eo a
grogo [pouezus e c'hell bezañ pa vez saotret an aer]. Hennezh
a deuio da vezañ  "An'i kentañ" ha fiziet e vo ar c'hartennoù-du
ennañ.

Pal ar c'hoari 
Lakaat led ar saotradur da baouez en ur adsevel ar rummadoù
kartoù (pep rummad gant ur gartenn er c'helc'h gant unan eus
ar c'hreiz). Ar c'hoarierien a zo holl asambles evit gallout
trec'hiñ ar saotradur.

Mont en-dro  
Bep c'hoarier, d'e dro, a zizolo div gartenn 
Tapout a ra ur gartenn er c'helc'h da gentañ hag ur gartenn all
er c'hreiz da c'houde.
Seul wech ma vez adsavet ur c'hloublad mat e vez lakaet kartenn
ar c'hreiz war ar varennig vat. An eil kartenn a chom en he flas,
dizolo, war ar c'helc'h. 
Ma ne glot ket an div gartenn an eil gant eben e vezont adlakaet
war o genoù. 
Ar c'hoarier bet leugnet e varennig dezhañ a gendalc'h da c'hoari.
E fin pep tro-c'hoari, pa 'n em gaver en dro d'an "An'i ken-
tañ" e rank hennezh lakaat  ur gartenn-saotrañ war an
Douar.

Kartennoù-urzh (gwrimenn velen)
Er c'helc'h emaint. Pa vez dizoloet unan diouto gant ur c'hoarier e rank hen-
nezh seveniñ ouzh ar pezh zo skrivet warni. Chom a ra ar gartenn dizolo.
Kartenn erminig : kartenn neptu. Ne c'hoarvez netra.
Fin an droiad-c'hoari : Dav vez lakaet ur gartenn-saotrañ nevez war an Douar.
Cheñchamant tu : Ar c'hoarier dizoloet ar gartenn-se gantañ a deu da vezañ
"An 'i kentañ". En e gerz e vo ar c'hartennoù-saotrañ hiviziken. Dav vo dezhañ dizo-
leiñ unan nevez bewech ma vo e dro da c'hoari.
Kemmit plas : N'eus nemet an dud o cheñch lec'h. Ar barennigoù hag ar c'hartennoù sao-
trañ a chom dres lec'h m'edont. Urzh an droiad-c'hoari a chom ar memes hini ; sed e teu
un "An 'i kentañ" nevez e plas egile. Loc'hañ a ra ar c'hoari en-dro lec'h ma oa chomet a-sav.

Fin an abadenn  
Kollet e vez gant ar c'hoarierien ha trec'h eo ar saotradur ma vez goloet an Douar a loustoni.
Mont a ra ar maout gant ar c'hoarierien ma teuont a benn da adsevel an holl goupladoù ha da glokaat an
holl varennigoù. Tardet eo bet gant led ar saotradur.

Doareoù all da c'hoari  
Meur a zoare a vez da c'hoari.
• Ur c'hoarier a gendalc'h da choari keit ma vez stummet koubladoù gantañ.
• Ma ne vez ket dizoloet ur gartenn-rummad er c'helc'h ne zizoloer kartenn all ebet.
• Ma ne vez ket dizoloet ur gartenn-rummad er c'helc'h e c'hell ar c'hoarier dizoleiñ unan er c'hreiz.
• Skoazellañ a c'heller pe get ur c'hoarier all pa vez e dro da c'hoari.
Dibabit hoc'h hini kent loc'hañ gant an abadenn. Implijout a c'heller meur a zoare asambles. 
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l’HERMINE vagabonde

sOS Planedenn !
Ha gouzout a reot  : 
· Paouez led ar saotradur a c’holo muioc h-muiañ an Douar?
· Kenderc hañ energiezh disaotr hag e arboellañ ?
Evit gallout dont a-benn lennit aketus reolenn ar c hoari.

Sos planete ! Saurez-vous stopper la pollution qui couvre inexorablement 
la Terre en produisant de l’énergie proprement 
et en l’économisant ?
Pour y parvenir, lisez attentivement la règle du jeu.

Dessin Yann Le Bris



Donne ton tour 
au joueur de ton choix. 

_______

Ro da dro da c'hoari d'an
hini a fell dit.

Tu installes des capteurs
solaires, 

retire 1 carte pollution.
_______

Staliet peus tapourien-heol.
Mat-kaer eo! Skarzh ur gar-

tenn-saotrañ diwar 
ar blatenn.

Tu utilises des lampes éco-
nomiques, retire 1 carte

pollution.
_______

Ober a rez gant 
klogorennoù-arboellus.

Skarzh ur gartenn-saotrañ
diwar ar blatenn.

Tous les joueurs échangent
leurs places.

_______

An holl c'hoarierien a gemm
plas evel ma fell dezho.

Fin de tour de jeu.
_______

Echu eo an droiad-c'hoari.

Changement de sens de
jeu.

_______

Cheñchet e vez tu an
droiad-c'hoari.

Catastrophe naturelle,
ouragan , mélange les

cartes à bord vert.
_______

Dismantr naturel.
Korventenn ! 

Meskañ ar c'hartennoù-ruz 
a zo er c'hreiz.

Rejoue
_______

C'hoari en-dro

Rejoue
_______

C'hoari en-dro

Embouteillage, pollution avec
les gaz d’échappement, pose

1 carré de pollution sur la
Terre.

_______

Stankadenn e kêr! Saotradur
gant aezennoù ar c'hirri ! Lak

ur gartenn-saotrañ.

Marée noire, pollution, pose
2 carrés de pollution  sur la

Terre.
_______

Reverzi du ! Saotradur. Lak 2
gartenn-saotrañ war an

Douar.

Donne ton tour 
au joueur de ton choix. 

_______

Ro da dro da c'hoari d'an
hini a fell dit.
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