Fin de saison

Lorsque la pioche Saison en cours est vide, continuez a sélectionner les piles Nouvelle
croissance (sans ajouter de cartes provenant de la pioche Saison en cours) jusqu’a ce
qu’il n’en reste plus. Vous ne pouvez pas refuser de prendre la derniére pile disponible.

Si un effet vous demande de prendre une carte dans la pioche Saison en cours alors qu'elle
est vide, l'effet est ignoré.

Décompte des points de fin de saison

Ala fin de chaque saison, suivez ces étapes pour décompter vos points, en commen-
cant par le joueur ayant pris la derniére pile Nouvelle croissance. Prenez des jetons
Point de victoire pour comptabiliser votre score.

1. Faune
Résolvez les effets des cartes Faune s’activant en fin de saison.

2. Graines

Si vous disposez de cartes Graine dans votre forét, prenez 3 cartes dans la
pioche Germination. Piochez une carte Germination supplémentaire par
carte Feu dans votre forét. Si vous le souhaitez, vous pouvez ajouter une
de ces cartes Germination a votre Forét par carte Graine en votre posses-
sion. Reposez les éventuelles cartes restantes, face cachée, sous la pioche
Germination. Défaussez vos cartes Graine.
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Sivous disposez de 2 cartes Graine, vous ne piochez toujours que 3 cartes dans la pile
Germination, mais pouvez en conserver 2 au lieu d'I.

3. Menaces

Si vous possédez 2 cartes Feu a la fin de la saison, défaussez

2 cartes Flore de votre choix. Si vous avez 3 cartes Feu ou plus,
le feu se propage : chaque joueur défausse 1 carte Flore de son
choix dans sa forét 4 la place. Les cartes Maladie suivent le
méme fonctionnement, mais concernent les cartes Faune.

4. Arbres

Obtenez des points pour chaque arbre de votre forét qui comprend
une canopée et n'a pas encore été comptabilisé. On additionne pour
cela la valeur indiquée sur chaque carte Tronc de l'arbre et la valeur
de sa carte Canopée, multipliée par la hauteur de I'arbre (le nombre de
cartes Tronc le composant). Placez un jeton Faune sur chaque arbre
décompté pour indiquer qu'il a été comptabilisé. g

Lejoueur ayant complété 'arbre le plus haut gagne le marqueur
Récompense de l'arbre le plus haut correspondant a la saison qui vient de
s'achever (saison 1/2/3 = 3/4/5 points de victoire). 1l place ce marqueur sur
l'arbre concerné. Cet arbre ne sera pas pris en compte pour la récompense
delarbre le plus haut des saisons suivantes.

En cas d’égalité, les deux joueurs gagnent ces points de victoire. Chacun
place alors sur la canopée de son arbre le plus haut des jetons Point de
victoire équivalant a la valeur du marqueur Récompense de l'arbre le
plus haut de la saison en cours.

Les arbres incomplets ne font gagner aucun point et restent dans votre forét jusqu’a la
fin de la partie. Les arbres qui ont été comptabilisés ne peuvent plus étre affectés par
des effets de cartes lors des saisons suivantes. lls seront cependant pris en compte pour
la récompense de la forét la plus luxuriante en fin de partie, et s'ils n'ont pas gagné

de récompense de 'arbre le plus haut, pourront toujours l'obtenir lors des saisons
suivantes.

5. Flore et météo

Gagnez des points pour les cartes Flore et Météo présentes
dans votre forét.

6. Régénération
Une fois les points décomptés, défaussez toutes les cartes de votre forét, a l'excep-
tion des arbres et de la faune. Les cartes Faune ne seront comptabilisées qu'en fin de
partie.

Nouvelle saison

Lorsque vous terminez la 1re ou 2e saison, mettez en place la nouvelle saison en dis-
posant la pioche Saison suivante sur 'emplacement Saison en cours. Placez 1 carte de
cette nouvelle pile Saison en cours au niveau de 'emplacement Nouvelle croissance 1,
2 cartes au niveau de Nouvelle croissance 2 et 3 au niveau de Nouvelle croissance 3.

Le joueur ayant le moins de points commence la nouvelle saison.

Fin de la partie
Ala fin de la 3e saison, apres le décompte des points de fin de saison, comptabilisez les
points de vos cartes Faune.

Faune active (avec texte) : gagnez les points indiqués sur les cartes.

Couple reproducteur (avec symboles) : obtenez la valeur de points la
plus haute pour une paire d'individus de la méme espéce, ou la valeur
la plus faible si un individu est le seul de son espéce dans votre forét.

Si vous possédez les deux animaux d'une méme espéce, cumulez les
points de faune active et de couple reproducteur.

Apres avoir comptabilisé les points de victoire pour la faune, octroyez le
marqueur Récompense de la forét la plus luxuriante au joueur disposant
du plus grand nombre d’arbres complétés. Si les deux joueurs ont le méme
nombre d’arbres complétés, ils gagnent tous deux 10 points de victoire.

Le joueur totalisant le plus de points de victoire remporte la partie ! En cas
dégalité, le joueur dont la forét accueille le plus de cartes Faune gagne.

/ Exemple de décompte de fin de 3e saison

1. Maria obtient 8 points pour les
arbres qu'elle a complétés lors de cette
saison. Le premier arbre vaut 3 points
pour ses troncs et 4 points pour sa
canopée. Le deuxieme arbre ne fait
gagner qu'l point pour
sa canopée.

2. Maria gagne 8 points pour ses plantes :
2 points pour son bromélia et 6 points pour son
trio de fougeres. Elle n'obtient aucun point pour
son monstera, quelle n’a quen un exemplaire.

5. Otto dispose d'un arbre\

complété avec 3 cartes Tronc.
1l remporte donc la récom-
pense de l'arbre le plus haut.

3. Maria remporte 5 points pour son duo de cartes
Pluie et Soleil. Elle n'obtient aucun point pour sa
carte Pluie, qu'elle ne peut pas associer a une carte
Soleil.

4. Comme il s'agit de la fin de la 3¢ saison, Marie
comptabilise ensuite les points de victoire octroyés par
ses cartes Faune. Elle obtient un total de 10 points :

Maria et Otto comparent
ensuite le nombre d’arbres
complétés dans leurs foréts.
Maria en a 5 alors qu'Otto
n'en a que 4. Maria regoit
donc la récompense de la
forét la plus luxuriante.

son toucan vaut 1 point, son couple de dendrobates
amazoniens 7 points (2 pour la faune active et 5 pour
le couple reproducteur) et son paresseux lui fait gagner
2 points (elle n'en a qu'un exemplaire).
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Les rayons du soleil scintillent sur une petite poche d'eau, nichée au creux des feuilles pour-
pres d'un bromélia. Un dendrobate bondit hors de l'eau et saute de branche en branche
pour se réfugier a la cime de Larbre. L'ardent soleil amazonien darde intensément ses ray-
ons sur les arbres les plus hauts. Cependant, peu de lumiére perce la canopée, trop densé-
ment constituée de feuilles et branches entrelacées. Lappel rauque et guttural d'un hurleur
noir retentit et des toucans aux couleurs chatoyantes prennent leur envol, surgissant du
feuillage. La forét vibre de vie et d’une intense activité. Ici-bas, tout est vivant et n'aspire
qu'a atteindre la canopée.

Contenu

a) 140 cartes Forét tropicale,
comprenant des cartes
Flore, Faune, Météo,
Menace, Tronc et Canopée
(112 cartes de base et
28 avancées)

b) 21 cartes Germination

¢) S cartes Saison/Nouvelle
croissance (3 cartes de base,
2 variantes)

d) 50 jetons Point de victoire

e) 3 marqueurs Récompense
de l'arbre le plus haut

f) 1marqueur Récompense de
la forét la plus luxuriante

g) 2 cartes d’aide de jeu

h) 11 cartes Changement de
saison

i) 10 jetons Faune

j) 4 cartes Tronc de départ

=

Non représentées : cette brochure de regles (pages 1 a 8) et la brochure comportant le
glossaire (section A) et les régles avancées (B), solo (C), et pour 3 et 4 joueurs (D).



Apercu du jeu

Canopée est un jeu pour deux joueurs ol vous vous affrontez pour faire croitre la forét
tropicale la plus luxuriante. Au sein de la jungle et de son écosystéme, les symbioses
sont nombreuses. Faites pousser de grands arbres, accueillez des plantes tropicales foi-
sonnantes et attirez une faune aussi diverse que possible. Sélectionnez soigneusement
ce qui vit dans votre forét afin de créer un équilibre parfait entre faune et flore, et ainsi
faire prospérer votre écosysteme.

Canopée se joue en trois saisons (manches). A chaque saison, enchainez les tours avec
votre adversaire pour choisir les cartes qui vont intégrer votre forét, parmi trois piles
Nouvelle croissance. A chaque fois que vous regardez une pile, vous pouvez la conser-
ver, et ajouter l'ensemble des cartes qui la composent a votre forét, ou reposer la pile
face cachée et y déposer une carte de la pioche Saison en cours. Les piles vont progres-
sivement s'agrandir, et trouver les plantes et animaux qui bénéficieront le plus a votre
forét sera de moins en moins aisé. N'oubliez pas d'étre vigilants : vous serez également
confronté a diverses menaces, sous forme de feux, maladies ou sécheresses.

Conditions de victoire

Ala fin de chaque saison, marquez des points pour les plantes présentes dans votre
forét et les arbres complétés. Le joueur ayant fait pousser 'arbre le plus haut obtient
des points supplémentaires. Une forét qui présente un équilibre harmonieux entre
arbres, flore et faune offre davantage de points. Lorsque la 3e saison s'acheéve, le joueur
totalisant le plus de points remporte la partie.

Symbole de

la carte
Représente le
type de carte

(" Strate de la forét
Indique quelle(s)
strate(s) de la forét
tropicale cette espece

g occupe

Capacité/Points
Signale les effets de la
carte ou les conditions
d’obtention des points

Texte d’ambiance
Fournit
des informations
insolites sur 'espéce
représentée

Structure d’une carte

Moment de défausse
=2 la fin de la saison

\ = immédiatement

ELEMENTS
UTILISES
DANS LE JEU

~

INFORMATIONS
THEMATIQUES

[Nom dela carte]

(Nom scientifique |

Valeur
points gagnés en fin
de saison
points gagnés en fin
de partie
points négatifs

~N

J

Nombre d’exemplaires
(hors cartes Germination)

Beige = cartes de base

~N

Violet = cartes avancéeS/
Wy,

Mise en place de base pour

2 joueurs
1. Placez les cartes Saison/Nouvelle

croissance au centre de la table pour pas a les ajouter en suivant les instructions de mise
former le plateau de jeu. en place sur l'autre brochure, section B.

2. Disposez A proximité les jetons Les régles pour les variantes solo et a 3 et 4 joueurs
Point de victoire. Faune. et \_ sont indiquées dans les sections C et D.
b )

IMPORTANT

Pour votre premiére partie, retirez toutes les cartes

Forét tropicale avancées (un cadre violet entoure leur
numéro). Quand vous maitriserez les regles, n'hésitez

>

Récompense pour l'arbre le plus haut.
3. Mélangez les cartes Germination pour former une pioche
face cachée, placée a coté de la carte Saison 2/Saison 3.
4. Mélangez I'ensemble des cartes Forét tropicale. Retirez au hasard
10 cartes et remettez-les dans la boite du jeu sans les regarder. @
5. Séparez le plus équitablement possible les cartes restantes en trois piles.
Posez une pile au niveau de chaque emplacement suivant : Saison en
cours, Saison 2, Saison 3.
6. Distribuez des cartes de la pioche Saison en cours de facon a placer
1 carte au niveau de I'emplacement Nouvelle croissance 1, 2 au niveau de
Nouvelle croissance 2 et 3 au niveau de Nouvelle croissance 3.
7. Distribuez une carte Tronc de départ a chaque joueur.
8. Déterminez quel joueur a arrosé une plante le plus récemment.
2\ 1l commence la partie.

JOUEUR A

~

JOUEURB

Déroulement de chaque saison

A votre tour, regardez les cartes de la premiere pile Nouvelle croissance. Vous avez deux
options : conserver la ou les carte(s) pour votre forét, ou refuser la pile et passer a la pile
Nouvelle croissance suivante.

Si vous conservez la pile :

Placez toutes les cartes qui composent la pile choisie face visible dans votre forét (votre
zone de jeu personnelle). Prenez ensuite une carte dans la pioche Saison en cours (face
cachée, sans la regarder) et posez-la sur 'emplacement Nouvelle croissance que vous
venez de vider.

Si vous refusez la pile :

Reposez 'ensemble des cartes qui la composent sur leur emplacement. Ajoutez une
carte depuis la pioche Saison en cours (face cachée, sans la regarder). Passez ensuite a
la pile Nouvelle croissance suivante et suivez les mémes étapes (choisissez de conserver
ou refuser cette pile).

Si vous avez refusé toutes les piles :
Piochez la carte du dessus de la pioche Saison en cours et ajoutez-la & votre forét (vous
ne pouvez pas refuser de prendre cette carte).

Vous ne pouvez pas revenir sur votre décision apres avoir refusé une pile. Une fois que
vous avez refusé une pile, vous ne pouvez plus prendre les cartes quelle contient lors de
ce tour.

Ajouter des cartes G votre forét

Les cartes représentent différents végétaux (cartes Flore), animaux (cartes Faune),
effets météorologiques (cartes Météo), arbres (cartes Canopée et Tronc) et dangers
pesant sur la forét (cartes Menace), aux effets divers. La plupart des cartes oc-
troient des points a la fin de la saison. Certaines ont des effets pendant la saison et
d’autres ont un effet immédiat qui est résolu des qu'elles sont ajoutées a votre forét
(celles qui portent un éclair dans leur coin inférieur gauche).

Lorsque vous conservez une pile, vous étes obligé d'en ajouter toutes les cartes a votre
forét. Vous pouvez ajouter les cartes d'une pile a votre forét dans 'ordre de votre choix.

Troncs et canopées : les cartes Tronc peuvent étre utilisées pour commencer un
nouvel arbre, ou pour agrandir un arbre déja dans votre forét. Les cartes Canopée se
placent au-dessus d’'une carte Tronc pour terminer un arbre. Une fois qu'une carte
Canopée a été ajoutée en haut d’'un tronc, aucune autre carte ne peut plus étre placée
sur l'arbre. Lorsque vous obtenez une carte Canopée, si vous n'avez aucun arbre com-
mencé dans votre forét, défaussez-la. En revanche, vous ne pouvez pas défausser de
carte Canopée si vous disposez d’'un tronc sans canopée.

Faune : les animaux dont les cartes portent un texte disposent d’'une capacité qui peut
étre utilisée une fois par saison. Vous ne pouvez pas activer les cartes Faune lors du
tour ot vous les obtenez.

Sécheresse : lorsque vous devez poser une carte Sécheresse dans votre forét, défaus-
sez immédiatement une autre carte au choix de votre forét, puis défaussez la carte
Sécheresse. Vous pouvez défausser n'importe quelle carte, a 'exception des troncs et

canopées d’arbres dont les points ont déja été décomptés. 4

/Exemple de tour

1. Maria commence cette
manche. Elle regarde la carte
de la pile Nouvelle crois-
sance 1sans la révéler a son
adversaire. 11 s'agit d'un monstera. Elle décide

de ne pas conserver cette pile, afin de découvrir
plutét ce qui se cache dans les piles suivantes. Elle
repose le monstera face cachée sur l'emplacement
Nouvelle croissance 1, et pose la premiere carte de
la pioche Saison en cours par-dessus, face cachée.

2. Maria regarde ensuite les
deux cartes de la pile Nouvelle
croissance 2 (Dendrobate
amazonien et Pluie) sans les
révéler a son adversaire.

Elle choisit de refuser cette pile et repose les
deux cartes face cachée au niveau de 'emplace-
ment Nouvelle croissance 2. Elle place ensuite
la premiere carte de la pioche Saison en cours
dessus.

3. Maria regarde alors

les trois cartes de la pile
Nouvelle croissance 3. Elle
décide de les conserver et
les place toutes les trois
face visible dans sa forét,
devant elle.

4. Maria prend ensuite la
carte du dessus de la pioche
Saison en cours et la pose
sur lemplacement Nouvelle croissance 3, sans

la regarder. Elle a terminé son tour. Otto, son
adversaire, commencera son tour en regardant les
deux cartes de la pile Nouvelle croissance 1.










