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Régle du jeu - Arbres du monde @

Objectif :
Etre le 1¢ joueur a avoir en sa possession toutes les cartes du jeu.

Préparation :
Distribuer face cachée le méme nombre de cartes a tous les joueurs.

Déroulement d'un tour de jeu:

1- Le joueur le plus jeune regarde la premiére carte de son tas (sans
la montrer) et choisit une caractéristique de son arbre (la « hauteur »
par exemple) qu'il estime forte. Il en énonce la valeur aux autres
joueurs (« 50 m » par exemple).

2 - Les autres joueurs consultent la premiére carte de leur tas et
énoncent la valeur de cette méme caractéristique a tour de réle (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 sous son tas de cartes. Pour la caractéristique
« résistance au froid », la valeur la plus basse l'emporte. Par
exemple, pour les résistances au froid « -12 °C » et « 5 °C », c'est
l'arbre ayant -12 °C de résistance au froid qui l'emporte.

En cas d'égalité pour la victoire entre plusieurs joueurs, ces joueurs
annoncent le degré de menace de leur espéce (la pastille de couleur
en haut & gauche de la carte). Celui qui a U'espce la plus menacée
remporte les cartes de cette manche.

Le degré de menace (du plus au moins menacé) est le suivant :
Pastille rouge > pastille orange > pastille jaune > pastille verte.

En cas d'égalité sur la couleur de la pastille, les joueurs concernés
prennent une nouvelle carte et comparent leur degré de menace.
Celui qui a le plus élevé remporte la bataille. En cas de nouvelle
égalité, on recommence jusqu'a ce qu'il y ait un vainqueur. Celui-ci
remporte toutes les cartes de la manche.

3 - Le joueur qui vient de remporter l'affrontement prend la main.
1l choisit a son tour une caractéristique qu'il estime forte et on
recommence un nouveau tour de jeu. 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
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joueur qui souhaite effectuer ce changement doit avoir en main
une carte prioritaire par rapport a celle du joueur qui a choisi la
caractéristique initiale.

Dans le méme tour de jeu, plusieurs joueurs peuvent essayer
d'imposer leur caractéristique favorite.

Exemple : le joueur qui choisit la caractéristique initiale posséde
une carte verte. Il choisit la « hauteur ». Le joueur suivant a une
carte orange, il décide que l'affrontement aura plutét lieu sur la
« longévité ». On refait alors un tour des joueurs avec la caractéristique
« longévité ». Seule une carte avec un degré de menace supérieur
(ici une carte rouge) peut permettre de changer & nouveau la
caractéristique d'affrontement.

Fin de la partie:

Lorsqu'un joueur a collecté toutes les cartes du jeu, il remporte
la partie. On peut aussi décider d'arréter le jeu au bout de
15 min (le joueur ayant le plus de cartes remporte la partie).

Que signifient les couleurs sur les pastilles en haut &
gauche des cartes ?
Les cartes sont classées en 4 catégories selon le degré de menace*
qui pése sur les especes :

- Espéce en danger critique d’extinction (pastille rouge)

- Espéce en danger d'extinction (pastille orange)

- Espéce vulnérable (pastille jaune)

- Espéce non menacée (pastille verte)

* (lassification issue de la liste rouge de ['Union Internationale pour la Conservation de
la Nature (UICN).

Les données sur les caractéristiques sont parfois des estimations pour permettre de jouer. Les
caractéristiques mentionnées indiquent les valeurs maximales pussrbles (hauteur maximale,
diamétre maximal...). Le diamétre correspond au diamétre du tronc, & hauteur de poitrine.
La résistance au froid, aussi appelée rusticité, indique la température minimale que peut
supporter l'espéce.

Collectionne tous les jeux de cartes Défis Nature
et découvre les jeux de société Défis Nature Chrono
et le Grand jeu Défis Nature !

Retrouve L'ensemble de la gamme sur

www.bioviva.com




