FIN DE PARTIE
La partie prend fin quand toutes les cartes Action planifiees ont ete jouees.

S'il reste des cartes Action ou Evenement non utilisées, vous pouvez deécider de les jouer, soit pour atteindre
VOs objectifs de victoire, soit pour voir si votre planification resiste a I'épreuve des derniers aleas.

Regardez ensuite si les conditions de victoire ont éte atteintes :

e produire au moins 20 logements

* atteindre au moins 10 points d‘attractivite

» garder lajauge dartificialisation a 0 ou étre en excedent de renaturation.

BILAN DES OPERATIONS

En fonction de vos scores sur les differentes jauges, decouvrez quel type de territoire vous avez planifié :

e Bilan Attractivite / Nouveaux logements
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Communauté de communes dynamique
mais qui risque de s'essoufler rapidement. L'objectif
Logement n'est pas atteint et I'ecole risque de fermer.

5 &

Communes dortoirs
On y vient juste pour habiter. Les autres activites se font en dehors de la commune

\

(travail, loisirs, commerces...).
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Dévitalisation rurale
Peu importe le nombre de logements crees, si la commune n'est pas attractive ou a
une mauvaise image, les habitants partiront ailleurs. Cela entrainera la fermeture des
@ commerces et le declin de la vie sociale du village.

Bilan Artificialisation / Renaturation
ARTIFICIALISATION RENATURATION
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Regles du Jeu

MISE EN PLACE
Installez le plateau face aux joueurs et les differents eléments comme representé i dessous

Deéepart du pion
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des logements dégradés sur terrain artificialisé sur terrain naturel ou agricole

Constructions possibies sur c
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Attention : ne pas retourner les cartes Action ou Evénement
avant I'étape 3

MATERIEL

* | plateau de jeu * 6 tuiles Logements pavillonnaires

* | carte Legende * /tuiles Logements mitoyens

* | carte Aide de Jeu * 4 tuiles Logements collectifs

* 4 cartes Action e/ tuiles BIMBY

* 4 cartes Evénement e Ztuiles Parc

e | de * 5 tuiles Remise en état naturel

* 3 pions de jauge * 5 tuiles Commerces

* 4 wiles Logements rehabilite 5 tuiles Equipements
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CONTEXTE

L'école de la commune de Champausserin est en danger | A chague rentree les enfants sont de moins en moins
nombreux. La population vielllit a vue d'ceil. Il devient urgent d'attirer de nouvelles familles pour maintenir I'ecole
ouverte. L'objectif 7 Rendre le territoire attractif en proposant de nouveaux logements et de nouvelles activites
tout en preservant un cadre de vie rural et accueillant.

Vous faites partie d'une intercommunalite rurale composee de deux communes : Champausserin, 1a plus grande
avec l'ecole, et Creuseverne, la plus petite avec l'usine.

BUT DU JEU
Tous les joueurs travaillent au service urbanisme de la communaute de communes. Pour sauver I'ecole et
remporter la partie, vous devrez :

* Créer 20 nouveaux logements repartis entre les deux communes

du territoire Logements

* Gagner 10 points d‘attractivité en accueillant de nouvelles activites

. +10 Attractivité
(commerces, équipements, parcs...|

* Maintenir le niveau dartificialisation des sols a 0 (ou étre en ‘ngct'jgigiﬂ/
excedent du coteé renaturation)

DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule en deux etapes :

2 - LA REALISATION : mettez en oeuvre vos cartes
Action, en esperant que tout se passe comme
prevu... Vos choix modifieront le niveau d'attractivite
de la communauté de communes.

1 - LA PLANIFICATION : imaginez le projet
ideal en choisissant les Cartes Action qui vous
permettront de construire 20 nouveaux logements.

‘ LEGENDE

Avant de commencer, prenez connaissance de votre territoire. Il est
decoupe en differentes zones. Aidez-vous de la Carte Legende pour les
reperer. A votre avis, ou pourrez-vous accueillir de nouveaux logements 7

G LA PLANIFICATION : imaginez le projet ideal

Cityzan

Vous commencez par planifier la construction de vos logements :

* Lisez les 4 Cartes Action et prenez connaissance de leurs effets. Ne les
retournez pas pour le moment.

» (hoisissez collectivement les Cartes Action gue vous souhaitez planifier

Comment lire une carte Action ?

et les guantités de logements a creer. Vous pouvez choisir autant de Nom de—tl—>  acnon
; , ] Densification pavillonnaire
cartes gue vous le souhaitez. l'action ety
* Placez les tuiles correspondantes. Les cases entourees de blanc sur le Cases o) ——
plateau vous indiquent ou vous pouvez agir. Iaction est A

» Deéplacez les pions sur les jauges. possible

Exemple . Vous choisissez de créer 6 logements avec la carte Rehabiliiation des — Tuile a poser—
logements degrades. Cette action rapporte 2 10germents par tuile posee, d up| gggggii
Four réhabiliter 6 logements, vous poserez donc 3 tiles Logements
rehabiies (2 logements renabiliies x 3 tuiles). Une fo1s ia planifiication

de /action finie, augmentiez ia jauge Nouveaux logements de 6. Nombre de nouveaux
logements par tuile posée

REGLES DE CONSTRUCTION A RESPECTER :

Les nouvelles constructions  doivent Le reglement durbanisme interdit
@ obligatoirement se faire en contact @ stricternent de construire dans les zones
avec des constructions degja existantes. naturelles protegees.

LA RENATURATION :

Vous pouvez construire sur une case naturelle ou
agricole mais il faudra compenser cette perte de
nature en créant un parc ou un espace naturel sur une
case artificialisée non batie selon le principe : 1 case
artificialisee = 1 case renatureée.

e Deés guune tuile Logement est posée sur une case
Zone naturelle ou Agricole ou Peu fertile, avancez le ° Artificialisation
pion de jauge de 1 point vers ['artificialisation.

* Deés guune tuile Parc ou Remise en etat naturel est
posee sur une case Village, espace non bati, avancez le Renaturation
pion de jauge de 1 point vers la renaturation.

Cas particufier . s/ vous construisez un parc, vous
gagnez +1 ae renaturation et +1 dattractivité

L artificialisation .

La construction de nouveaux
logements sur des espaces
naturels ou agricoles entraine
la disparition des terres fertiles,
de la biodiversité et particjpe
au réchauffement climatique.

La renaturation :

La loi impose désormals de
limiter I artificialisation des sols
et de compenser les espaces
naturels ou agricoles detruits
par la création de nouveaux
espaces dans les zones
urbaines.

Fin de I'étape 1 : une fois que la planification de votre projet idéal vous a permis d'atteindre I'objectif
des 20 nouveaux logements, vous pouvez passer a l'étape suivante : la realisation des actions.

a LA REALISATION : mettez en oeuvre vos Cartes Action

Il est temps de mettre en ceuvre votre plan, cn espéerant que tout se passe comme prevu... Vos
Cartes Action seront mises en oeuvre une par une en les retournant. A chaque fois, vous aurez des choix
a faire qui auront un impact sur le niveau d'attractiviteé de votre communaute de communes Ou sur son

niveau d'artificialisation.

Cette phase de jeu est cyclique : repetez les phases A, B et C pour chaqgue Carte Action.

A Une carte action utilisée ne peut pas étre reutilisee.

A. RETOURNEZ UNE CARTE B. PIOCHEZ UNE
ACTION CARTE EVENEMENT

EVENEMENT

- Hisensie) ectesel e o Enlevez/rajoutez des tuiles et modifiez

- Enlevez/rajoutez des tuiles et modifiez les jauges en fonction des résultats*
les jauges en fonction des résultats*

l\

Repétez I'opération jusqu’a la fin des cartes Action

ou Evénement.

C. AJUSTEZ VOTRE PLAN

A ce stade, si vous voyez gue
I'objectif de 20 logements ne sera
pas atteint, vous pouvez creer de

nouveaux logements a l'aide de
cartes Action gue vous n‘aviez pas
selectionnees au depart.
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*Sile résultat du dé ne permet pas de diviser le nombre de tuiles en deux, prenez la moyenne supérieure.



