Cartes especes :

jetons territoires :

~

Quercus ilex

/” CHENE VERT

P. Gourdain

CLIMAT :
MEDITERANEEN

Température : 15-30°C

Age moyen : 200-300 ans

CLIMAT : TEMPERE
OCCIDENTAL
Température : 10-20°C

Age moyen : 150-200 ans

(aille moyenne : 10 a ZOmj

/ CHENE PEDONCULE "\

Quercus robur

\Toille moyenne : 30 a 40mj

(~ CHENE LIEGE
. ' G :H:? Quercus suber




Cartesde p

ioche:

( GAGNE I

Ta graine a
atterri dans un
milieu avec peu
de concurrence.

Les conditions
sont idéales pour
pousser

U

GAGNE |

Le temps est
clément, les
conditions sont
idéales pour
pousser

GAGNE |

Le temps est
clément, les
conditions sont
idéales pour
pousser

Carte coup de pouce

Ta graine a été
mangée par un
sanglier qui a
déféqué plus loin,
elle se déplace sur la
|parcelle de ton choix

( GAGNE I

4 2
GAGNE !
Ta graine a été
mangée par un
blaireau qui a
déféqué plus loin,
elle se déplace sur la
|parcelle de ton choix|

..

" GAGNE I
Carte coup de pouce
Ta graine a été
cachée par un
écureuil, elle se
déplace sur la
parcelle de ton
choix

" GAGNE |

Carte coup de pouce

Ta graine a atterri

se déplace sur la
parcelle de ton choi

Carte super boost
Cette année a été
fructueuse ! Rajoutes
1 autre graine sur

une parcelle
adjacente, tu gagnes
2 arbres ala fin du

dans une pente, elle|| cachée par un geai

tour
(o o”

GAGNE I )

Carte coup de pouce

Ta graine a été

des chénes, elle se
déplace sur la
parcelle de ton
choix

J
( GAGNE I

Carte super boost
Cette année a été
fructueuse ! Rajoutes
1 autre graine sur
une parcelle
adjacente, tu gagnes
2 arbres a la fin du

(o o”

Humains




Extension de territoire :

Ton espéce s’est adapté au
climat d’un autre territoire.

Pendant le prochain tour la ou
les especes désignées peuvent
coloniser un nouveau territoire.

Jetons événements :
(Option tirage des événements au dé)



Roulette des événements :
(Option tirage des événements a la roulette)
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MANCHE 1

Début de partie, les conditions de
développement sont plutét favorables

Les cartes gagné et perdu : Humains
Sont mises en jeu a I'exception des cartes Humains

TOUR 1

+ pose ta graine sur une tuile

« pioche une carte

« transforme ta graine ou non en
plante adulte

TOUR 2

 pose ta/tes graines sur une tuile

« pioche une carte pour chacune de tes
graines

+ transforme ta/tes graines ou non en
plantes adultes

MANCHE 2

L’environnement devient plus hostile et
’lhumain arrive sur les territoires

Toutes Les cartes gagné et perdu sont remises en jeu

TOUR 1

 pose ta/tes graines sur une tuile

« pioche une carte pour chaque graine

« transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes

TOUR 2

pose ta/tes graines sur une tuile
+ pioche une carte pour chaque graine
« transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes
e Evénement!

MANCHE 3

Le climat change ! Les territoires évoluent !

Toutes Les cartes gagné et perdu sont remises en jeu

Le désert se développe sur les cases sud

TOUR 1

» pose ta/tes graines sur une tuile

+ pioche une carte pour chaque graine

 transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes

o Evénement!

TOUR 2

» pose ta/tes graines sur une tuile

 pioche une carte pour chaque graine

 transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes

« Evénement!

MANCHE 4

Le climat change ! Les territoires évoluent !

Toutes Les cartes gagné et perdu sont remises en jeu

Le désert se développe sur les cases sud

TOUR 1

 pose ta/tes graines sur une tuile

+ pioche une carte pour chaque graine

« transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes

e Evénement!

TOUR 2

pose ta/tes graines sur une tuile
pioche une carte pour chaque graine
transforme ou non ta/tes graines en
plantes adultes

Evénement !



