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UN JEU DE BEN PINCHBACK & MATT RIDDL

Age 10+ 2-5 joueurs 30 minutes

Introduction

Détournez un instant vos yeux des beautés du ciel
stellaire et contemplez les merveilles de notre planéte !
Les écosystémes de la Terre sont aussi divers et
extraordinaires que les étres vivants qui les habitent.

Ecosphére est un jeu de collection et de majorité pour

2 a 5 explorateurs. Collectionnez les cartes qui représentent
vos notes sur huit écosystémes différents. Consignez dans
votre carnet d'exploration vos observations sur les prairies
tempérées, la toundra arctique, le chaparral, la savane,

le désert subtropical, la taiga, les foréts tempérées

et la forét tropicale humide.

L'agencement et la richesse de vos collections

seront-ils suffisamment ingénieux pour vous démarquer

des autres joueurs ?

Matériel
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103 cartes 6 cartes 1 carte
Ecosystéme Coordonnées (nuages) Soleil

- —
|
=

1 carte 1 carte 1 bloc de feuilles
Fin de partie Premier joueur de score

Mise en place

1. Constituez la pioche Ecosystéme, en fonction du nombre
de joueurs. Retirez les cartes affichant un nombre de joueurs
supérieur au nombre de joueurs présents et remettez-les
dans la boite (icdne en bas a droite de la carte Ecosystéme).

5 joueurs 4 joueurs 3 joueurs 2 joueurs

e . retirez les cartes retirez les cartes
utilisez les retirez les cartes N - N
Ecosystéme Ecosystéme

103 cartes Ecosystéme
: . affichant un @  affichant un (3),
Ecosystéme  affichant un (5 et un (9 un @ et un (5)




2. Mélangez la pioche Ecosystéme. Distribuez trois cartes
Ecosystéme & chaque joueur. Celles-ci constituent leur
main de départ. Les joueurs peuvent les regarder, mais ne
doivent en aucun cas les montrer aux autres joueurs.

. Ajoutez la carte Fin de partie a la pioche Ecosystéme
en respectant les instructions suivantes : en commencant
par le dessous de la pioche, comptez un certain nombre
de cartes en fonction du nombre de joueurs. Placez-les
sous la carte Fin de partie et remettez le paquet sur la carte
Fin de partie.

5 joueurs 4 joueurs 3 joueurs 2 joueurs

placez placez placez placez

15 cartes 12 cartes 9 cartes 6 cartes Anatom ie dlu ne Ca rte

sous la carte sous la carte sous la carte sous la carte

by
Fin de partie Fin de partie Fin de partie Fin de partie Ecosysteme

4. Posez les six cartes Coordonnées (nuages) dans |'ordre Cartes Ecosystéme
croissant de facon a former une rangée au centre de la
table. Placez la pioche Ecosystéme a c6té de la carte
Coordonnées n° 1. Placez la carte Soleil & 'opposé, a cété Numéro
de la carte Coordonnées n° 6. Fréquence de la carte

Ecosystéme

Icéne de I'écosystéme

. Révélez les six premiéres cartes la pioche Ecosystéme 1 poi
Rl , point = basse
et posez-en une face visible sous chaque carte Coordonnées. 2 points = moyenne
Retournez ensuite deux cartes supplémentaires 3 points = élevée
de la pioche Ecosystéme (ne comportant pas le méme
numéro) et placez-les face visible sur la carte Coordonnées

. . . LE CHAPARRAL Nom de |'‘écosystéme
correspondant au numéro de la carte Ecosystéme.

Nombre de joueurs
. Déterminez au hasard le premier joueur et donnez-lui

la carte Premier joueur. Fait scientifique




But du jeu

Le but du jeu est de former des collections avec les cartes :
des collections composées de cartes issues d'écosystémes
différents et des collections de cartes issues d'un méme
écosystéme. La position et la composition des piles de cartes
dans votre zone de jeu devant vous (appelée «carnet») sont
déterminantes dans le calcul de vos points en fin de partie.

Vous ne pouvez pas poser de cartes dans votre carnet
depuis votre main. Il vous faudra d'abord en poser sous
l'une des cartes Coordonnées, puis récupérer toutes celles
se trouvant sous une autre carte Coordonnées avant de
les ajouter a votre main ou a votre carnet.

Vous devez toujours jouer une carte de votre main durant
votre tour. Ainsi, vous devrez maintenir un certain équilibre
entre le nombre de cartes dans votre carnet et dans

votre main afin de ne pas étre bloqué en cours de partie !

Déroulement du jeu

Une partie se déroule en une succession de tours, joués dans
le sens horaire jusqu'a ce que la fin de partie soit déclenchée.

A votre tour, vous devez accomplir les trois étapes décrites
ci-dessous, dans l'ordre.

1. JOUER UNE CARTE

Choisissez une carte Ecosystéme de votre main et posez-la
face visible sur la rangée centrale. Son numéro doit

correspondre a celui de la carte Coordonnées sous laquelle
['écosystéme a été posé. S'il y a déja des écosystemes

sous la carte Coordonnées, ajoutez-la aux autres en veillant
a ce qu'elles soient toutes visibles.

Exemple : )

Au début de son tour, Claire a trois cartes Ecosystéme

en main : Prairies 2, Taiga 2 et Forét tropicale 5. Si elle décide
de jouer une de ses cartes 2, elle devra la poser sous la carte
Coordonnées n° 2. Si elle préfére poser sa carte 5, elle devra
le faire sous la carte Coordonnées n° 5.

HET-

Régle spéciale ! Si vous n'avez pas de cartes en main au
début de votre tour, piochez la premiére carte de la pioche
Ecosystéme. Votre tour s'arréte immédiatement. Vous devez
a tout prix éviter de vous retrouver dans cette situation !




2. PRENDRE DES CARTES

Choisissez une carte Coordonnées de la rangée centrale et
prenez toutes les cartes Ecosystéme présentes sous celle-ci.
Vous devez choisir une carte Coordonnées différente de
celle sur laquelle vous avez posé une carte Ecosystéme
lors de I'étape précédente !

En fonction de la position de la carte Coordonnées

dans la rangée, placez les cartes que vous avez prises
comme suit :

+ Si vous avez récupéré les cartes depuis un
emplacement de Coordonnées situé a gauche

@ de |3 oU vous avez joué votre carte a I'étape 1,
alors ajoutez-les a votre main ; de plus, piochez

la premiére carte de la pioche Ecosystéme.

* Si vous avez récupéré les cartes depuis un
emplacement de Coordonnées situé a droite
de |3 ol vous avez joué votre carte a |'étape 1,
alors placez-les dans votre carnet.

Lorsque vous ajoutez des cartes a votre carnet, placez-les
face visible devant vous et classez-les par famille
d'écosystémes. Il y a huit écosystémes différents dans le jeu :

votre carnet peut donc contenir huit piles de cartes maximum.

Vous devez constituer vos piles de gauche a droite,

dans l'ordre dans lequel vous avez obtenu la premiére carte
de chaque écosystéme. Vous ne pouvez pas réarranger

vos piles dans votre carnet.

Toutes les cartes d'un méme écosystéme vont dans la méme
pile. Veillez & ce que tous les joueurs puissent voir le nombre
de cartes dans chaque pile.

Si vous obtenez au méme tour des cartes issues de
plusieurs écosystémes qui ne sont pas encore présents
dans votre carnet, vous pouvez choisir l'ordre dans lequel
vous allez constituer vos nouvelles piles.

Régle spéciale ! Lorsque vous posez un écosystéme

sur la carte Coordonnées n° 1 ou n° 6 et que vous prenez

les écosystémes de la carte Coordonnées située a l'opposé
de la rangée (n° 6 ou n° 1), vous avez la possibilité de

les ajouter a votre main OU a votre carnet. Vous ne pouvez
pas les séparer entre votre main et votre carnet. Si vous
décidez de les ajouter a votre main, piochez la premiére carte
du deck écosystéme.

Exemple :

Claire a formé 4 piles d'écosystémes dans son carnet pour l'instant :
Toundra (pile 1), Foréts tempérées (pile 2), Chaparral (pile 3) et
Désert (pile 4). Elle pose un écosystéme sous la carte Coordonnées
n® 3, puis prend les écosystémes de la carte Coordonnées n° 4 et
les ajoute donc a son carnet. Les cartes qu'elle a prises font partie
des écosystémes Foréts tempérées, Taiga et Prairies. Elle ajoute

la carte Foréts tempérées a la pile déja constituée et forme

une 5° pile et une &° pile pour les écosystémes Prairies et Taiga.




3. COMPLETER LA RANGEE

Révélez la premiére carte de la pioche Ecosystéme

et placez-la face visible sous la carte Coordonnées vide

de la rangée centrale. Ensuite, comptez le nombre de cartes
Ecosystéme sous les cartes Coordonnées. S'il y a au moins
deux cartes Coordonnées qui comportent deux cartes
Ecosystéme ou plus, votre tour est terminé. Dans le cas
contraire, révélez une carte Ecosystéme supplémentaire

et placez-la face visible sous la carte Coordonnées
correspondante. Répétez l'opération, le cas échéant,

jusqu'a ce que deux cartes Coordonnées comportent deux
cartes Ecosystéme ou plus.

Exemple : i

Claire révéle la premiere carte de la pioche Ecosystéme.

Clest la carte Toundra 5. Elle la pose sous la carte Coordonnées
vide, la n® 4. La carte Coordonnées n° 2 est la seule a posséder

au moins deux cartes Ecosystéme. Elle continue donc de compléter
la rangée centrale. Elle révéle la carte Désert 2, qu'elle pose sous
la carte Coordonnées n° 2, puis retourne la carte Foréts tempérées 3,
qui va sous la carte Coordonnées n° 3. Son tour est a présent
terminé.

Fin de la partie

La fin de partie se déclenche au moment ol la carte Fin
de partie est révélée. Terminez le tour de table en cours,
puis tous les joueurs jouent un ultime tour de table.

La personne située a droite du Premier joueur termine toujours
la partie, garantissant ainsi un nombre égal de tours entre
tous les joueurs.

Une fois la partie terminée, procédez au décompte final.

Décompte final

Les cartes du carnet de chaque joueur rapportent des points selon
deux catégories : les collections de cartes Ecosystéme différentes
et les collections de cartes Ecosystéme identiques. Utilisez le bloc
de feuilles de score pour calculer votre total
de points.

COLLECTIONS DE CARTES ECOSYSTEME DIFFERENTES

Additionnez les points vos collections par ligne de cartes
Ecosystéme différentes présentes dans votre carnet.

Pour chaque collection, vous marquez des points en fonction

du nombre de cartes uniques formant une suite ininterrompue.
Procédez de la gauche vers la droite, en commencant par la pile 1
et en vous arrétant a la premiére pile vide. Référez-vous au
tableau ci-dessous pour calculer votre score.

Collections de cartes 1 2 3 4 5 6 7 8
Nombre de points 1 3 6 10 15 21 28 36




Exemple :

Stéphane posséde une collection compléte (huit piles) de cartes
Ecosystéme différentes (36 points). Sa deuxiéme collection est
composée de quatre piles (10 points). Il a certes d'autres cartes
dans des piles suivantes dans la méme ligne, mais elles ne comptent
pas, car elles ne forment pas une suite ininterrompue (il y a un

« trou » a la 4° et la 5° pile). Sa troisiéme collection ne lui rapporte
qu'l point, car il y a un « trou » dés la 2¢ pile.

Collection de cartes Ecosystéme différentes 1

- * SR 3
- =

Collection de cartes Ecosystéme différentes 2

BE-E& E

Collection de cartes Ecosystéme différentes 3

w0 B B

COLLECTIONS DE CARTES ECOSYSTEME IDENTIQUES

Seules les deux plus grandes collections de cartes
Ecosystéme identiques par colonne présentes dans votre

carnet vous rapportent des points. En cas d'égalité, procédez

de gauche a droite. Pour chacune de ces deux collections,

vous marquez un certain nombre de points par carte, en fonction
de leur position dans votre carnet (de gauche a droite).

8 (36 pts)

4 (10 pts)

Position Pile ~Pile Pile Pile Pile Pile Pile Pile
de la collection 1 2 3 4 5 6 7 8

Points par carte 1 2 3 4 5 6 7 8

Exemple : )

La plus grande collection de cartes Ecosystéme identiques de
Stéphane est la collection Taiga, composée de quatre cartes.

Il s'agit de la pile 7, il marque donc 7 x 4 = 28 points. Les collections
Chaparral (pile 1), Foréts tempérées (pile 4) et Savane (pile 6)
disposent toutes de trois cartes et forment sa deuxiéme plus grande
collection. Pour départager les égalités entre les trois piles (n°1, n°4
et n®), c'est la pile Chaparral qui est valide car la plus & gauche ;

il marque donc 1 x 3 = 3 points.

Pile 1 Pile 2 Pile 3 Pile 4 Pile 5 Pile 6 Pile 7 Pile 8

2¢plus grande
collection
(aprés avoir
départagé
les égalités)

plus grande
collection

Additionnez les points des deux catégories (ligne + colonne)
pour déterminer le score final des joueurs.

Celui qui dispose du total le plus élevé est déclaré vainqueur !
En cas d'égalité, c'est le joueur concerné possédant le moins
de cartes dans son carnet qui I'emporte. Si I'égalité persiste,
les joueurs concernés se partagent la victoire.




Variante Perturbations

Lorsque la partie est terminée, avant de déterminer le score
final des joueurs, chaque joueur donne simultanément

une carte de sa main (s'il en reste une) & son voisin de gauche.

Tous les joueurs placent alors la carte ainsi recue
dans son carnet.
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Répartition par partie des cartes
Ecosystéme par nombre de joueurs

Désert Savane Forét tropicale Chaparral
subtropical 5J: (16x) humide 50 (14x)
5J: (16x) 4J:(13x) 5J: (15x) 4J: (11x)
4J: (14x) 3J:(10x) 4J: (12x) 3J:(9x)
3J:(10x) 2J:(7x) 3J:(10x) 2J:(7x)

2J:(8x) 2J:(7x)

:F . ;;il"" * i_\--
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Prairies Foréts Taiga Toundra
tempérées tempérées 5J: (10x) arctique
5J:(12x) 5J: (11x) 4] : (8x) 5J: (9x)
4 J: (10x) 4] (9x) 3J: (6x) 4] (7x)
3J:(8x) 3J:(7x) 2J: (4x) 3J: (5x)
2J:(6x) 2J: (5x) 2J: (4x)

Score

COLLECTIONS DE CARTES ECOSYSTEME DIFFERENTES PAR LIGNE :
Calculez les points de toutes les collections valides.

Collections de cartes | 1 2 3 4 5 6 7 8

Nombre de points 1 3 6 |10 | 15 | 21 | 28 | 36

COLLECTIONS DE CARTES ECOSYSTEME IDENTIQUES PAR COLONNE :
Calculez les points des deux plus grandes collections.

Pile | Pile | Pile | Pile | Pile | Pile | Pile | Pile

iti la collecti
Position de la collection 1 9 3 4 5 6 7 8

Points par carte 1 2 & 4 5 6 7 8




