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Conception : Fabrice Hoff, www.ludiformation.com 
Réalisation graphique & illustrations : Marion Lauro, 
www.marion-lauro.fr 

1
2
3
4

Ordre des Actions

Tirer une carte Evénement

Jeter le dé

Echanger ses paniers 
au Marché

Acheter, développer 
ou économiser

Contenu du jeu

9 cartes centrales

5 cartes Plateau

4 cartes Développement

30 cartes Production (12 Palmeraies, 6 
Vergers, 6 Terrains Maraîchers, 6 Champs de 
Céréales)

9 cartes Diversification (3 Troupeaux, 3 
Fromageries, 3 Ecotourismes)

32 cartes Evénement dont 8 cartes Quizz

6 cartes Objectif

2 cartes Gains/Indice de développement

1 dé 

5 pions joueurs 

1 pion marqueur de développement

+ 1 règle du jeu en 3 langues

?? ?

Lire une carte

Chaque carte de « Sauvons l’Oasis » contient sous forme de 
symboles toutes les informations nécessaires pour la jouer.

Coût d’achat de la carte
(en tas d’or *)

Marqueurs de développement *

Effet de la carte Symbole représentatif de la carte

Marqueurs de développement

apport à l’Oasis en marqueurs de développement *

coût au joueur en marqueurs de développement *

Symboles représentatifs
Cartes Plateau *

Village

Irrigation

Pâturage

Marché

Cartes Développement *

Hôpital

Ecole

Association de gestion 
de l’eau

Groupement d’Intérêt 
Economique

Cartes Production *

Palmeraie

Verger

Champ de 
Céréales

Terrain 
Maraîcher

Cartes Diversification *

Troupeau

Fromagerie

Ecotourisme

Les « * » renvoient au glossaire.

Cartes joueurs

JOUER LES CARTES PRODUCTION

AUTRES CARTES PRODUCTION & DIVERSIFICATION

Valeur du dé permettant 
de récolter des paniers

Stock de récolte actuel
(ici, il est de 1 panier)

Pour augmenter (quand le dé tombe sur la valeur de la carte) ou 
diminuer (lorsque l’on vend au marché) son stock de récolte, on 
fait pivoter la carte sur elle-même.
Exemple avec la carte Palmeraie :

0 panier3 paniers2 paniers

Terrain maraîcher Champ de céréales Verger

Troupeau Fromagerie Ecotourisme

Palmeraie

Cartes à effet néfaste 

Sécheresse
Tous les joueurs perdent 2 cartes Production ou bien 
le Pâturage de l’Oasis est détruit.

Pollution des eaux
Si l’Association de gestion de l’eau n’est pas en jeu, 
tous les joueurs perdent 1 panier de leur stock sur 
chaque carte Production en leur possession.

Crue dévastatrice
Tous les joueurs perdent 2 paniers de leur stock sur 
chaque carte Production en leur possession.

Conflit sur l’eau
Si l’Association de gestion de l’eau n’est pas en jeu, 
alors la carte Irrigation est détruite.

Mauvaise récolte
Tous les joueurs perdent chacun 4 paniers de leur 
stock.

Maladie du palmier
Tous les joueurs qui n’ont pas de Formation à la 
culture perdent 1 Palmeraie.

Virus humain
Si l’Hôpital n’est pas construit, tous les joueurs 
doivent payer 2 tas d’or ou l’Oasis perd 1 carte marron 
(Village ou Ecole).

Exode rural
Tous les joueurs doivent payer 3 tas d’or ou l’Oasis 
perd 1 carte marron (Village, Hôpital ou Ecole).

Baisse de la fertilité des sols
Tous les joueurs qui n’ont pas de Troupeau perdent 2 
paniers de leur stock.

Maladie animale
Tous les joueurs qui n’ont pas de Formation à 
l’élevage perdent leur Troupeau.

Crise économique
Tous les joueurs perdent 2 tas d’or ou l’Oasis perd une 
carte jaune (Marché, Groupement d’Intérêt 
Economique).

Crise mondiale
Tous les joueurs en possession d’1 carte Ecotourisme 
la perdent.

Cartes formation

Formation à la culture 
Si l’Ecole est construite, le joueur gagne 
automatiquement 1 panier à chaque tour (qu’il peut 
assigner à la production de son choix).

Formation à l’élevage
Si l’Ecole est construite et que le joueur dispose d’un 
Troupeau, il augmente sa capacité de développement 
de 2 points (par rapport à l’indice de développement 
de l’Oasis).

Cartes à effet positif

Pluie exceptionnelle
Toutes les cartes de production chez tous les joueurs 
gagnent 2 paniers à leur stock.

Supers récoltes 
Toutes les cartes Production 
correspondantes (Champ de Céréales, 
Terrain Maraîcher ou Verger) de tous les 
joueurs gagnent 2 paniers à leur stock.

Festivité du mouton/des dattes
Toutes les cartes Production 
correspondantes (Troupeau ou Palmeraie) 
rapportent immédiatement 1 ou 2 tas d’or 
par carte à leur propriétaire.

Accès routier
Si la carte Village est en jeu, l’indice de 
développement de l’Oasis augmente de 1.

Lutte contre la pauvreté
Le joueur le plus pauvre (en tas d’or et en carte 
Production/Diversification) gagne 1 carte 
Production de son choix.

Question de groupe 
Le groupe gagne 2 tas d'or pour acheter 
immédiatement une carte Développement, si tous les 
joueurs donnent leur accord choisir une carte et 
compléter le gain avec leurs tas d'or.

Cartes Evénement

LECTURE PARTICULIERE

Effet primaire

Effet secondaire Cible de la carte

Couleur indique le type d’effet de la carte
(bénéfique ou néfaste)

Couleurs de cartes

effet néfaste

effet bénéfique ou carte Quizz

Symboles cibles

concerne tous les joueurs

concerne le joueur actif uniquement

les effets durent jusqu’à la fin de la partie 
ou jusqu’à ce qu’ils aient été annulés

SIGNIFICATION DES EVENEMENTS

Plus d’information sur les cartes sur le site internet : 
www.sauvonsloasis.org

Les oasis sont menacées par les aléas climatiques et 
bien d'autres événements. 

Serez-vous capable de faire vivre la vôtre et lui permettre 
de s'épanouir?

Pour : 2 à 5 joueurs.

Age : à partir de 8 ans.

Durée d'une partie : 30 minutes à 1h.

« Sauvons l’Oasis » est un jeu semi-coopératif où les joueurs 
participent au développement d'une oasis. Entre intérêt particulier et 
la nécessité d'une gestion collective, ils luttent ensemble contre les 
événements et cultivent individuellement de quoi vendre au marché et 
amasser 10 tas d'or.

www.sauvonsloasis.org

POURQUOI LES OASIS ?

Les oasis sont des systèmes agricoles du patrimoine 
mondial qui se répartissent à travers le monde entier. 
Organisées autour de points d'eau, elles permettent de 
nourrir et fixer les populations dans des régions sèches aux 
conditions difficiles.

Aujourd'hui, les oasis font face à de nombreuses menaces 
dont le changement climatique est la plus évocatrice.

Le RADDO et ses membres s'engagent 
pour la sauvegarde de ces systèmes 
ingénieux et de leurs modes de vie. 
"Sauvons l'Oasis" est un jeu à la fois 
ludique et pédagogique, il a été réfléchi 
et créé, dans le cadre du travail de 
sensibilisation du RADDO, pour 
sensibiliser le plus grand nombre.
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Règles du jeu
Les « * » renvoient au glossaire.

BUT DU JEU

Être le premier joueur à atteindre le montant de 10 tas d'or*.
Optionnel : réaliser l'objectif indiqué sur la carte reçue en début 
de partie (cf. « Cartes Objectif » dans les règles additionnelles).

MISE EN PLACE (cf. schéma ci-dessous)

1) Préparation des événements : repérez toutes les cartes 
Evénement et triez-les en 3 piles : les Evénements bénéfiques, 
les Evénements néfastes et les Quizz. 

Séparez ces 3 piles en 4 tas chacun (vous obtiendrez 12 tas).
Mélangez ensuite 1 tas d'Evénements bénéfiques avec 1 tas 
d'Evénements néfastes et 1 tas de Quizz. Refaites ce mélange 
pour chaque groupe de 3 tas restants jusqu'à obtenir 4 tas bien 
mélangés. Empilez chacun de ces tas l'un sur l'autre SANS les 
mélanger afin de constituer une seule pile d'Evénements.

2) Préparation du plateau de jeu :  
placez les 5 cartes Plateau (Centrale, 
Pâturage, Irrigation, Village et 
Marché) au centre de l'espace de jeu 
en fonction de  leur couleur.

3) Triez les cartes restantes et faites-en plusieurs piles : 

1 pile pour chaque type de cartes 
Production (Palmeraie, Terrain Maraîcher, 
Verger, Champ de Céréales) 

1 pile pour chaque type de carte 
Diversification (Troupeau, Fromagerie, 
Ecotourisme)

les 4 cartes Développement sont laissées 
faces visibles pour tous les joueurs.

Les cartes Objectif sont mélangées faces 
cachées et mises hors de la zone de jeu.

Note : les cartes Objectifs sont optionnelles. Si vous décidez de 
ne pas vous en servir, remettez-les dans la boîte.

4) Posez votre pile d'Evénements précédemment constituée, 
faces cachées, sur la carte Centrale des cartes Plateau.

5) Posez le pion « marqueur de développement » sur la case 9  
des cartes Indice de développement       ; il s’agit du niveau de 
développement de départ de votre Oasis (c’est-à-dire, la somme 
des marqueurs de développement actuelle de vos cartes 
Plateau).

6) Chaque joueur reçoit 1 carte Palmeraie     et commence la 
partie avec 2 tas d'or        : mettre un pion par joueur sur la ligne 2 
des cartes Gains/Indice de développement. 
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Cartes Production* Cartes Diversification*

Cartes Développement*
Cartes Plateau*

Cartes Evénement*
à placer sur la carte Centrale

Cartes Gains/
Indice de Développement

Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3

TOUR DE PREPARATION
Avant de commencer la partie, chaque joueur peut dépenser ses 
2 tas d'or initiaux pour se développer : il peut ainsi acheter de 
nouvelles productions ou se diversifier. Il peut aussi choisir de 
garder cet or en réserve pour plus tard.

Optionnel : pour les joueurs expérimentés, vous pouvez 
également distribuer une carte Objectif face cachée à chacun. 
Chacun découvre sa carte puis la repose face cachée devant lui. 
Remettre les cartes non- utilisées dans la boîte.

DEBUT DU JEU ET DEROULEMENT D’UNE PARTIE
Le joueur le plus âgé commence (c'est le respect du vieil oasien!). 
On tourne ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.

Chaque tour se décompose comme suit, en respectant l'ordre 
des actions :

1) Événement

2) Saison de production 

3) Vente

4) Achat / développement

Achat d’une carte
Le joueur retire de sa réserve (sur la 
carte Gains / Indice de 
Développement) les tas d'or 
correspondants au coût des cartes 
qu'il achète.
Les cartes Production arrivent en 
jeu avec 1 panier.

Règle d’or
Un joueur ne peut en aucun cas se retrouver avec 0 
carte Production.
Si un Evénement impose qu'un ou des joueurs perde(nt) 
leur(s) dernière carte Production, alors ce ou ces joueurs 
ignore(nt) l'effet de l'événement.
Ex. l'Evénement « Maladie du Palmier » est tiré mais vous 
n'avez qu'une seule carte Production en jeu et c'est 
justement une Palmeraie. Dans ce cas, l'événement n'a 
aucun effet sur vous.

1)    EVENEMENT : le joueur actif tire une carte Evénement, 
        cela peut être :

- un événement : il lit le descriptif de cette carte contenu dans 
la règle du jeu à haute voix et en applique les effets (bénéfiques 

ou néfastes). Si l'effet est « néfaste », les joueurs ont parfois le 
choix entre remplir la condition de base (payer des tas d'or par 
exemple) OU s’ils ne le peuvent – ou ne le veulent pas, subir 
l’effet secondaire (cf. chapitre Cartes Evénement au verso). 

- un quizz : il lit la question à haute voix en précisant si c'est 
un jeu de rapidité ou de groupe.

Question de rapidité : le premier joueur donnant la bonne 
réponse gagne ce qui est écrit sur la carte
Question de groupe : si, en collaborant, l'ensemble des 
joueurs (à part le joueur actif*) trouve la bonne réponse, 
tout le groupe gagne ce qui est précisé sur la carte

- une formation : si le joueur actif n'a pas déjà cette 
formation, il peut immédiatement poser cette carte à côté de ses 
productions et diversification. Tant que les conditions sont 
remplies (ex. avoir une Ecole construite) il en applique les effets. 
Si les conditions ne sont pas ou plus remplies, la carte reste en 
jeu mais n'a pas d'effet tant que les conditions ne sont pas de 
nouveau remplies.
Si le joueur actif a déjà la formation en question, il doit la donner 
à un autre joueur de son choix.

Les cartes Evénement et Quizz sont défaussées* après lecture 
en les mettant en piles face visible à l’écart. Lorsque la pile 
Evénement est complètement épuisée, remélanger la 
défausse* pour constituer une nouvelle pile.

Destruction de carte
Si un événement provoque la destruction d'une carte  
Plateau, retournez-la sur son autre face et appliquez son 
effet éventuel. N'oubliez pas de recalculer l'indice de 
développement.

Elle peut être reconstruite lors d'une action commune 
pendant la phase d'achat & développement d'un joueur.
Si une deuxième carte Plateau doit être « détruite » cf. « fin 
du jeu ».
Si c'est une carte Production, Diversification ou 
Développement qui doit être détruite, remettez-la simple-
ment dans sa pile correspondante, prête à être rachetée.

2)     SAISON DE PRODUCTION : le joueur actif jette le dé.
TOUS les joueurs vont alors augmenter leur récolte d'un panier 
en faisant tourner d'un cran la ou les carte(s) Production 
correspondant au résultat du dé (cf. cartes joueurs). 

1 à 3 : les Palmeraies
4 : les Vergers
5 : les Champ de Céréales
6 : les Terrains Maraîchers

Note : chaque carte Production ne peut contenir que 3 paniers 
maximum.

3)    VENTE : le joueur actif peut vendre ses récoltes au marché 
       (3 paniers = 1 tas d'or tant que le Marché n'est pas « détruit», 

2 paniers = 1 tas d'or si la carte Groupement d'Intérêt 
Economique a été achetée par le groupe). S'il le fait, il doit alors 
faire pivoter les cartes Production concernées de façon à 
montrer qu'il a bien dépensé ses paniers.
Il récolte aussi automatiquement à ce moment-là les gains 
financiers éventuels de ses cartes de diversification 
(Ecotourisme et Fromagerie).
L'or gagné est reporté sur la carte Gains/Indice de 
développement en déplaçant le pion du joueur actif sur la 
nouvelle valeur.

4)   ACHAT & DEVELOPPEMENT : le joueur actif peut :
- Développer son activité : dépenser tout ou partie de son or 

pour développer ses productions et diversification : le joueur 
retire de sa réserve les tas d'or correspondant au coût des cartes 
qu'il achète.

Achat d’une carte Développement de l’Oasis
Tous les joueurs discutent de cette action et tous doivent 
donner leur accord pour ce développement. La répartition 
des coûts se négocie. Chaque joueur annonce combien de 
tas d'or il est prêt à donner. Il peut promettre 0 tas d'or 
(participation bénévole) et tout le monde n'est pas obligé 
de donner la même chose. Attention, la somme des tas 
d'or dépensés par l'ensemble des joueurs doit être égale au 
coût total de la carte.
Ceux qui participent retirent de leur réserve les tas d'or 
correspondants à ce qu'ils ont annoncé. La carte 
Développement est posée et rattachée à la carte Plateau 
de même couleur qu'elle. Le niveau des indices de 
développement est recalculé et mis à jour grâce au pion      
« marqueur de développement * ».

Exemple : l'Hôpital coûte 5 tas d'or. S'il 
y a 3 joueurs ils peuvent décider de se 
répartir le coût en 2+2+1, ou bien 3+1+1 
ou même 4+1+0 ou 5+0+0 ! Mais 
attention : si ne serait-ce qu'un seul de 
ces joueurs refuse de donner son accord, 
on ne pourra pas le construire...

ET/OU - Développer l’Oasis : proposer aux autres joueurs de 
développer l'Oasis en participant financièrement à la 
construction d'une Ecole, un Hôpital, une Association de gestion 
de l'eau ou un Groupement d’Intérêt Economique ou même 
reconstruire une carte Plateau précédemment détruite.

OU BIEN - Economiser : ne rien dépenser du tout.

Indice de développement maximal & 
développement de parcelles

Chaque joueur ne peut développer ses propres productions 
et diversifications que jusqu'au maximum de l'indice de 
développement de l'Oasis. C’est à dire que la somme des 
marqueurs rouges d’un joueur ne peut dépasser la somme 
des marqueurs verts de l’Oasis (tenu à jour par 
l'emplacement du pion « marqueur de développement » 
sur les cartes Gains/Indice de Développement).

 

Si, au cours du jeu, un événement fait qu'un ou plusieurs 
joueurs voi(en)t leur productions et diversifications 
développées au-delà de l'indice de développement actuel 
de l'Oasis, il(s) doi(ven)t immédiatement supprimer 
suffisamment de cartes Production et Diversification 
pour se mettre en règle.
Ex. Un événement provoque la destruction de la carte 
Irrigation et la diminution immédiate de 2 points pour l'indice 
de développement de l'Oasis. Tous les joueurs dont les 
productions et diversifications sont développées au-delà du 
nouvel indice doivent supprimer une ou plusieurs cartes 
Production ou Diversification. 
Exception : la carte Formation à l'élevage, si elle est 
active, donne la possibilité au joueur la possédant de 
dépasser de 2 points le niveau de l'oasis.

+ + =

+ + >

FIN DU JEU
Le premier joueur à atteindre 10 tas d'or a gagné. Si vous jouez 
avec les cartes Objectif, il faut aussi que l'objectif du joueur soit 
atteint pour qu'il gagne. 
Si une deuxième carte Plateau doit être « détruite » alors que la 
première n'est pas encore reconstruite, la partie est 
immédiatement finie et tous les joueurs ont perdu !

Règles additionnelles

OASIS SANS LIMITE

Pour simplifier le jeu (lorsque l’on joue avec de jeunes enfants, 
par exemple), on peut mettre de côté la notion de marqueur de 
développement. On ignorera alors les marqueurs verts et 
rouges et les limitations de développement qui en découlent.

Une fois les rouages du jeu bien maîtrisés, vous aurez peut-être 
envie de corser un peu la partie. Voici quelques nouvelles règles 
que vous pouvez appliquer.

CARTES OBJECTIFS

Au début de la partie, distribuez une carte objectif à chaque 
joueur. Après l’avoir regardée, les joueurs la conservent face 
cachée (pour la dissimuler à leurs adversaires). Pour gagner la 
partie, il faudra être le premier à atteindre 10 tas d’or ET remplir 
son objectif.

PRODUCTION DIVERSIFIEE

Considérez que les différentes productions (Palmeraie, Verger, 
Terrain Maraîcher et Champ de Céréales) produisent des 
stocks différents. Ainsi, au moment de convertir ses paniers au 
Marché, on ne pourra additionner que des paniers venant de 
carte production identiques. 
Exemple : Pour obtenir 1 tas d'or il faut convertir 3 Paniers de même 
nature au marché (3 Dattes, 3 Fruits, 3 Légumes ou 3 Céréales). Un 
mélange 1 Datte + 1 Fruit + 1 Céréale (par ex.) ne marche pas.

ECHANGES ENTRE JOUEURS

Introduisez la notion de prêt et de troc entre joueurs (de tas d’or, 
de paniers, de cartes Production ou de cartes Diversification).

Dans tous les cas il s'agit d'un jeu et vous êtes libres de le faire 
évoluer comme vous l'entendez : Changez ou rajoutez des règles 
suivant vos envies !

Glossaire

• Cartes Plateau : les 5 cartes de base qui constituent l'Oasis 
de départ

• Cartes Développement : cartes que les joueurs peuvent 
acheter en commun pour développer l'Oasis

• Cartes Production : cartes Palmeraie, Verger, Champ de 
Céréales et Terrain Maraîcher

• Cartes Diversification : Troupeau, Fromagerie, Ecotourisme

• Cartes Evénement : cartes à tirer en début de chaque tour et 
dont on applique immédiatement les effets bénéfiques ou 
négatifs.

• Cartes Quizz : cartes mélangées aux cartes Evénements, 
offrent des récompenses en cas de bonne réponse

• Cartes Formation : cartes mélangées aux cartes 
Evénements, rajoutent des avantages aux joueurs qui les 
possèdent si les conditions sont remplies

• Cartes Objectifs : cartes optionnelles qui rajoutent une 
condition de victoire différente à chaque joueur.

• Joueur actif : joueur dont c'est le tour

• Marqueur de développement : pion posé sur les cartes 
Gains/ Indice de développement et qui indique le niveau actuel 
de développement de l'Oasis (symbole vert), niveau à ne pas 
dépasser par chaque joueur lorsqu'il additionne les points de ses 
cartes Production et Diversification (symboles rouge).

• Production et diversification : cartes de Production et de 
Diversification achetées par chaque joueur et placées devant lui.

• Défausser : action de mettre une carte utilisée à l'écart du 
jeu, face visible.

• Défausse (la) : pile de cartes déjà défaussées

• Tas d'or : l'unité monétaire du jeu. Sert à développer l'Oasis 
et les productions et diversifications. Il en faut 10 pour gagner.

Ce jeu ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
Contient des petits éléments. Risques d’ingestion et 
d’inhalation. Veuillez conserver notice et emballage  
pour toute référence ultérieure.
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