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LE JEU IDEAL POUR APPRENDRE A JOUER

AVEC LA COLLECTION DEFIS NATURE PROTECT !

Cheéres joueuses, chers joueurs,

o
¢
Avec Le Tournoi Défis Nature Protect, ]
partez a la rencontre des animaux B
du monde entier. .f
{
!
¢
{
p
|
t

Mammiferes, oiseaux, poissons,
arthropodes...Laissez-vous surprendre
par leur incroyable diversité et entrez
dans la bataille pour protéger

les espéces les plus menacées.

Faites preuve de stratégie, d'audace
mais aussi de flair pour parier

sur les points forts de vos animaux
et actionner vos cartes Pouvoir §
au bon moment... el

A vous de les défendre!

(LE PROGRAMME PROTECT, QU’EST-CE QUE C’EST?'

Protéger ses animaux dans le jeu Défis
Nature Protect, c’est bien. S'engager
pour leur protection sur le terrain,
c'est encore mieux!

C'est pourquoi la Fondation Bioviva
soutient des actions de sensibilisation
et de protection en faveur de plusieurs
espéces menacées.

B g3 g P IV 8 e .
T e Découvrez ces animaux au travers des

"Hn—m..,,

e cartes Totem et les actions menées sur :

www.defis-nature-protect.com
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| 4 plateaux o

Zone protégée
0 {' (a détacher) 4 plaguettes
Bataille

(recto/verso)

SR, A )

S0 o _mm:.e\l.l-u-eli B

o0

68 cartes Défis 8 jetons r\}
(dont 2 cartes Totem brillantes) Bonus Biodiversité

(recto/verso)

20 cartes Pouvoir
{dont 2 brillantes)

Chaque « gouttiere » doit &tre pliée en U et maintenue par les 2 supports w
g verticaux. Positionner les plus longues fentes vers larriére.



LES CARTES DU JEU (2 TYPES DE CARTS)

LES CARTES DEFIS : pour s‘affronter lors des batailles .

Les cartes Défis ont un dos vert. Elles sont utilisées pour les batailles.

Elles sont réparties en 4 groupes selon le degré de menace* qui pése

sur les espéces. |l est indiqué par une pastille de couleur en haut a gauche
des cartes. Le degré de menace est aussi lié a la rareté de la carte.

Plus I'espéce est menacée, plus la carte est rare et plus le nombre
d'étoiles figurant en bas a gauche de la carte est élevé :

e @ e vors | AT ( A Rk O
Espéce non menacée** Espéce vulnérable Espéce en danger Espéce en danger critique
dextinction dlextinction
[
" Plus l'espéce est menacée, plus elle rapporte de points.
- / -y Y v
Degré de menace
T
/ Nom scientifique

Caracteéristiques
de bataille

Paids : 70 kg ?

w Longueur : 140cm “’mw
Longévité : 11ans b . < 5 s
Grstation ow ovibatidt - 43 oy Catégorie de I'animal

(cf. détail page 11)

z Egatemnent appele couguar, e felin dimérique du Koud
Commentaire pour mssemble ;‘::qmn??w. Dusant la iaurné:,qre preditear
solitae chasse em nidant sur de gramdes distances:
1l est capable de tuer o déplaer ume prole sept foks plus
¥ lourde que It sur plusisurs centaines de matres |l |z cache

PO Ne pas s¢ fa faire voler, puls revient dumnt la nut pear
la manger

@~

en apprendre plus
sur I'animal

“ W

| Remarque : ! X :
4 Le jeu contient 2 cartes Totem brillantes exclusives,

Lion d'Afrique et Eléphant d’Afrique. Elles sont incluses dans
2 decks distincts. Ces cartes se jouent comme des cartes Défis,

*Classification issue de la liste rouge de ['Union Internationale
pour La Conservation de la Nature (UICN).
. . ** La pastille verte correspond aux espéces non évaludes,

. n‘ non mendacées ainsi gu'aux espéces quasi-menacées.
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LES CARTES POUVOIR : pour renverser la situation

Les cartes Pouvoir ont un dos bleu. Elles sont a jouer
perpendiculairement a une carte Défis, pour ajouter un effet lors
de la bataille. Elles sont de trois sortes, identifiées par un symbole

en haut de la carte.

Sauve ta carte Défis en jeu. + Fnlive, of t be souhaites, i
i 30 ta caracténistique de bataille.

Place-la dans ta 2one prodégée,

U

Serpent ratier de DRone - sisskesone

Panda géant - Aot mdvikor Lion diAfrique - ptereiea
Rl nasssance, | etk panda est sugle, e Lorsui| grand®, |e seepent et obligd de changer.
tout 1o, ot ne pése que 10601 faeurde depeau - Cst i miie ! p
Y kk o s T 5/ ¥« " e s T e =3 it
r N
Pour inverser la bataille. Pour sauver sa carte Pour agir
en jeu. sur la bataille.
Lors de la bataille, la plus
petite caractéristique Quelle que soit l'issue Chaque carte a un effet
lemporte. de la bataille, le joueur différent.
récupére sa carte Défis
en jeu et la place dans
sa Zone protégée.
.

1)

1 &



Placer les quatre plaquettes @Chaquejoueur place devant @ Séparer les cartes
Bataille au centre de la table, sur les lui un plateau Zone protégée Défis (dos vert) des cartes
faces Poids, Longueur, Longévité et un porte-cartes. Pouvoir (dos bleu).

et Gestation ou Incubation

i PlEgey
ialles sone a

i : mlursmmm'? 5 strategies poy
Chaque joueur récupere son deck de cartes Défis. Pour cela, se reporter  smsu,
. e
au symbole figurant en bas a droite des cartes. =

¥ A 2 joueurs, chacun récupére 34 cartes ¥ A 3 ou 4 joueurs, chacun récupére 17 cartes
selon le tableau suivant, en veillant a prendre selon le tableau suivant, en veillant a prendre
* celles correspondant au symbole de sa Zone celles correspondant au symbole de sa Zone
protégée (symbole en haut a droite). protégée (symbole en haut a droite).
Joueur 1 | Joueur 2 Joueur 1| Joueur2 | Joueur3 | Joueur4

L

;p&ﬁiﬁ‘&@, & *‘£+ vﬁ‘

Puis, chaque deck de cartes Deﬁs est posltlonné a Iemplacement prevu sur Ies plateaux Zone protégée. g
gt f e d A > 4 : as :

®* Mélanger le tas de cartes ¥ Distribuer 5 cartes face ¥ Chaque joueur prend

Pouvoir. cachée a chaque joueur connaissance de ses cartes et les
(les cartes restantes éventuelles  positionne sur son porte-cartes.
sont mises de coté).

Conseil :

¥ Piocher au hasard 3

: Trio gagnant L+ Jetons triples
jetons Bonus Biodiversité '

Pour la premiére

artie, mettre ces
etles disposer sur le bord pat 'd coté. ll est
de la zone de jeu. Choisir face avec face avec jmonsce ol e
laface enfonction de 1 categorie 3 catégories Scomfnande s ey
I'option de jeu souhaitée : d'animaux d'animaux Integergpand yous
’ serez a l'aise avec les

té page 11, regles de base du jeu.
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+ Mise en place pour 2 joueurs |
i option Trio gagnant
]

>
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MIse en place pour :
4 joueursoption !
Jetons triples

LR L R T Y P T LY T

Lamh L W

Conseil :

Veiller a pcosiﬂennef les plaquettes Bataille de sorte que chaque joueur soit ‘ .

en face de son symbole (8 ou P ou £& ou S ). Au besoin, les joueurs .a‘

peuvent sedéplater ou changer de plateau Zone protégée.

Y 4 S i ©




@l Avoir le plus de points a I'issue des 4 manches de jeu. |

DEROULEMENT DE LA PARTIE (pE 2 A 4 JOUEURS)

Une partie se déroule en 4 manches. Chaque manche comporte 2 phases :

i
\“h.

1. Placement des cartes Défis et Pouvoir
2. Batailles !

1. PLACEMENT DES CARTES DEFIS ET POUVOIR

CARTES DEFIS

2 Chaque joueur pioche 4 cartes Défis sur le dessus de son deck et |les consulte.

¥ 1) étudie les caractéristiques de ces 4 cartes Défis et les positionne sur chacune des 4 plaquettes
Bataille, a I'emplacement qu'il estime le meilleur.

Exemple : un joueur pense que 'animal d'une carte Défis est le plus fort sur la caractéristique « Poids »,

il positionne cette carte Défis sur la plaquette Bataille « Poids ». Il la place face cachée sur la bande

de la plaquette Bataille correspondant a celle de sa Zone Protégée.

1
I '-_ Placement pour 3 joueurs |
1 1

Placement pour 2 joueurs

=

_+LONGUEUR ¥n3nonNo}
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T 4)..1,’
CARTES POUVOIR :

¥ A cette phase de jeu, chacun peut, s'il le souhaite, jouer une ou plusieurs cartes Pouvoir.
Pour cela, il pose chaque carte face cachée, perpendiculairement a sa carte en jeu.

Cartes Pouvoir

Placementpour ' |
2 joueurs ' I

L L e T

Remarques l
'mportanteii_; e Chaque joueur dispose de 5 cartes Pouvoir pour I'ensemble de la partie

{4 manches). Pas une de plus !

Placementpour ' |
3 joueurs T

SEmssmsstss e sessae

- ———

Placement pour 4 joueurs

gm———
gm———
g

e Chaque joueur ne peut jouer qu'une seule carte Pouvoir par plaquette Bataille.
*‘ Une fois qu‘une carte Pouvoir est posée, il n'est pas possible de la déplacer ou de l'enlever.

*‘ Cartes Junior
« Si deux cartes Junior sont jouées sur une méme plaquette Bataille, l'effet s'annule. Si une 3¢ carte
Junior est jouée, |'effet est rétabli | Une 4 carte Junior annule de nouveau |'effet.

¥ Cartes Protect
« Lorsqu'une carte Protect est jouge :
- la carte Défis associée participe a la bataille ;
- quelque soit l'issue de la bataille, le détenteur de |a carte Protect place sa carte Défis dans sa Zone Protégée ;
- si le vainqueur n'est pas le joueur qui a posé la carte Protect, il remporte lui aussi sa carte en jeu
et |a place dans sa Zone protégée,
« Plusieurs cartes Protect peuvent &tre jouées, par différents joueurs, sur une méme bataille.
¥ Ccartes Action .‘E..

« Si plusieurs cartes Action sont posées, les différents effets sont pris en compte et peuvent se cumuler.



2. BATAILLE !

Plaquette Bataille par plaquette Bataille, les cartes Défis et Pouvoir jouées sont dévoilées.

¢ Sur la 1™ plaquette Bataille (Poids), tous les joueurs
retournent leur carte Défis. Si des cartes Pouvoir ont été jouées,
elles sont également retournées et leur effet immédiatement

appliqué.

¢ Sauf effet contraire d'une carte Pouvoir, celui qui a posé la carte
avec la plus grande valeur de caractéristique I'emporte.

¥ En cas d'égalité pour la victoire entre plusieurs joueurs,
ces joueurs annoncent le degré de menace de leur animal
(la pastille de couleur en haut a gauche de la carte).

Celui qui a l'espéce la plus menacée remporte la bataille.
En cas d'égalité sur la couleur de la pastille, tous les joueurs
concernés remportent la bataille et placent leur carte dans leur Zone protégée !

¥ Le gagnant récupére sa carte Défis et la place, face visible, dans sa Zone protégée!
Les autres joueurs récupérent leur carte Défis et la placent sous leur deck. Les cartes Pouvoir
sont récupérées par leur propriétaire et défaussées a coté de leur plateau Zone protégée.
Elles ne serviront plus au cours de cette partie.

On procéde de la méme facon avec les 3 autres plaguettes Bataille (Longueur, puis Longévité et enfin
Gestation ou Incubation).

Puis une nouvelle manche peut débuter. Chaque joueur tire 4 nouvelles cartes Défis
de son deck pour constituer sa main.

6
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MODALITES DE JEU DES BONUS BIODIVERSITE

¥ Les animaux des cartes Défis sont répartis en 8 catégories.
A A P s G
AR A AR A
WY Y W WY W Y Y W

¥ Les jetons Bonus Biodiversité, piochés en début de partie, permettent de gagner des points en plus,
en fonction des catégories d'animaux que les joueurs parviennent a mettre dans leur Zone protégée.

N Les jetons possédent 2 faces, pour deux modalités de jeu au choix. Dans les deux cas, trois jetons
sont tirés au hasard en début de partie.

1. TRIO GAGNANT

Chaque jeton porte un pictogramme. Lobjectif est d'avoir rassemblé a la fin de la
partie, dans sa Zone protégée, au moins un animal de chacune des 3 catégories.

Cela rapporte un bonus de Q][ﬂiﬁlm

Remarque:

Si, en fin de partie, seulement 1 ou 2 de ces catégories sont rassemblées, cela rapporte 0 point;
¥ si plusieurs cartes de chaque catégorie sont gagnées, cela ne rapporte pas plus de points.

2. JETONS TRIPLES

Chaque jeton porte trois pictogrammes. En cours de partie, dés qu'un joueur rassemble les 3 catégories
d'un jeton dans sa Zone protégée, il récupere le jeton. Chaque jeton gagné rapporteg points}

Remarque: : : ; : : £
_ Si plusieurs joueurs remportent un jeton dans la méme manche, chaque {% 28:‘; |
joueur concerné peut récupérer un jeton non utilisé, dans la limite des stocks disponibles. \ 4

T

Les catégories d'animaux :

A A o
> > ey D>

Mammiféres : Poissons Reptiles : Oiseaux Mollusques : Arthropodes :
terrestres crocodiliens, gastéropodes, insectes, arachnides,
et aquatiques lézards, serpents, cephalopodes, crustacés, myriapodes
amphisbénes, tortues bivalves
/N /y
gW. Amphibiens : crapauds, Autres : cette catégorie inclut les vers {annélides),
"%.% grenouilles, rainettes, tritons, les cnidaires (coraux, anémones de mer, méduses)
salamandres... ‘%5'

et les échinodermes (oursins, étoiles de mer)

@b

Cette répartition permet d'appréhender la diversité du monde animal et d’‘apprendre les grandes lignes m
de la classification des espéces.

Dot /,—r""‘“f"Jf'J‘“’.'-)/“ Jrf‘—-w-'_/‘“rl}"-‘*_fr’"‘t--..f\"’“"'—v



FIN DE LA PARTIE }t(

A llissue des 4 manches de jeu, i
les joueurs comptent leurs points en additionnant :

¥ Les points des cartes Défis regroupées dans leur Zone protégée.

Le nombre de points est défini en fonction de la couleur de |a pastille Degré de menace
et donc du niveau de rareté de la carte. Plus une espéce est menacée, plus elle rapporte
de points !

 § %64 o ) & &ty ﬁﬁﬁﬁ ﬁﬁﬁﬁ

2ipoints] 3Ipoints) G]r;xsﬂmg

¥ Les points des Bonus Biodiversité (cf. Modalités de jeu des Bonus Biodiversité page 11) :

TRIO GAGNANT : JETONS TRIPLES:
chaque joueur ayant réussi a regrouper chaque jeton récolté en cours
les 3 catégories dans sa Zone protégée de partie fait gagner Bm

marque &) pefifs.

- : ch 9 R 8
Les cartes Pouvoir non jouées : chaque carte rapporte Upeflif. |~\_. __irg.ﬁ J 2

Le joueur ayant le plus de points gagne la partie.

A P VU H00 40 ot s
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» REGLES A 1)OUEUR

/o Tu vas affronter un joueur « fantéme » !
: Meéfie-toi, il est parfois trés fort. ..

La mise en place est presque la méme que pour 2 joueurs (cf. Mise en place page 6)

a une petite différence prés: les cartes Pouvoir du joueur « fantdéme » sont placées en tas
face cachée, a coté de sa Zone protégée. Comme pour les régles de 2 a 4 joueurs, la partie
se déroule en 4 manches avec les 2 étapes ci-dessous.

1. PLACEMENT DES CARTES

¥ Pioche les 8 premieres cartes Défis du deck du joueur « fantdme », sans les regarder,
et place 2 cartes face cachée sur chacune des plaquettes Bataille.

¥ Puis pioche une de ses cartes Pouvoir et place-la face cachée, perpendiculairement
a ses cartes Défis posées sur une des plaquettes Bataille.

H Clest a ton tour de jouer. Pioche 4 cartes de ton deck, consulte-les, puis place une carte
sur chacune des plaquettes Bataille.

¥ Tu peux jouer des cartes Pouvoir de la méme facon que dans les régles a plusieurs
joueurs, dans la limite de 5 cartes par partie.

#0105 501 (ONCUEUR mnanme-

| Gk iy

oo’ "

NN T MRS
‘CESTATION DU TEUATI

2. BATAILLES !

¥ Pour chacune des 4 plaguettes Bataille, dévoile toutes les cartes jouées.

¥ Pour le joueur « fantome », la carte Défis avec la valeur de caractéristique la plus élevée
S est choisie a chaque fois.

¥ Les cartes perdantes sont défaussées, les cartes gagnées sont placées dans les Zones
protégées. Les 2¢ cartes Défis non utilisées du joueur « fantéme » sont également défaussées.

¥ A lissue des 4 manches, le décompte des points se fait de la méme facon, y compris
pour les Bonus Biodiversité.




. . t >
e CONTRUISEZ VOTRE DECK N(,;\\

Le jeu Le Tournoi contient deux decks entiers préts a jouer (ou 4 demi-decks pour jouer a 3 ou 4
joueurs). Cependant, lorsque vous serez a |‘aise avec |es regles du jeu, vous pourrez créer votre propre
deck personnalisé et le modifier avec les cartes Défis Nature Protect de votre collection.

Vous trouverez des cartes supplémentaires dans les autres produits de la gamme : boosters et coffrets.

Pour construire votre deck, il y a trois régles a respecter:

@ Un deck se compose de :@Q}cartes Défis et S cartes Pouvoir

E

Un deck doit inclure un nombre précis de cartes Défis pour chaque pastille de degré

@ de menace: @ . G e]

Vertes Jaunes @Cirange ?2 Rouges

Pour les cartes Pouvoir, la répartition
® préconisée est la suivante :

@ Ouﬂ Q] ou 5 Action

Protect et/ou Junior
Conseil L e
ONselS  pOUR CONSTRUIRE VOTRE DECK DE CARTES DEFIS : ﬁ\-

Pour protéger le plus d’animaux possible, choisissez des cartes Défis ayant une ou plusieurs |
caractéristiques élevées. Mais attention, n'oubliez pas dinclure des cartes avec des
caractéristiques plus faibles en prévision des cartes Action et Junior qui peuvent renverser

la partie. ..

Pour gagner les Bonus Biodiversité, il est recommandé d'avoir les 8 catégories d'animaux
afin d'augmenter vos chances de protéger les espéces indiquées sur les jetons.

l' "‘“. /o (;@
%; ! : »% ‘*" '. . ﬂ\'{ i‘, .f q%.“\/

Il s'‘agit de recommandations, chacun peut développer sa propre stratégie pour protéger ses
animaux et remporter le plus de points !

66



JOUEZ AU TOURNOI AVEC VOS CARTES DEFIS NATURE

Qu'il s'agisse des jeux sur les animaux mais aussi sur les volcans,
les plantes, les créatures légendaires, les monuments...,
toutes les cartes Défis Nature sont compatibles avec

le jeu Le Tournoi ! On vous explique tout pour jouer
avec vos jeux préférés | Préts a relever le défi ?

Pour la mise en place:

¢ Utilisez le verso des plaquettes Bataille. an } g
Chaque numeéro renvoie a une caractéristique : 1 correspond a la premiére S
caractéristique indiquée sur les cartes (celle d'en haut), 2 a la deuxiéme, B2 crémisiue U
3 a la troisieme et 4 a la quatriéme (celle d'en bas). Ws i

3¢ Les cartes Pouvoir de votre jeu Le Tournoi sont réparties entre les joueurs
et jouées de la méme facon que dans les regles du Tournoi.

¥ Mettez de coté les jetons Bonus Biodiversité, vous n'en aurez pas besoin.

He Mettez de coté les cartes brillantes et Collector incluses dans les jeux Défis Nature.
Elles ne serviront pas pendant la partie.

¥ Chaque joueur récupére au moins 17 cartes pour former son deck de cartes Défis. E

3¢ Les régles sont ensuite les mémes que celles du Tournoi.

Remarques: = 3 i >
9 3 Les jeux peuvent étre mélangés entre eux, Yous pourrez facilement les reconstituer aprés

la partie en vous fiant aux couleurs des fonds de cartes.

¢ Si vos jeux possédent exactement les mémes caractéristiques que les cartes Défis Nature Protect, et dans
le méme ordre de préférence (Poids — longueur — Longévité — Gestation ou Incubation), vous pouvez
les mélanger et utiliser le recto des plaquettes Bataille.

¢ Choisissez un jeu, mettez de coté la carte brillante ou Collector (elle ne servira pas pendant la partie),
mélangez bien les cartes et placez-les face cachée a coté de la zone de jeu. Elles constituent le deck
commun a tous les joueurs.

¥ Au début de chaque manche, chague joueur pioche 4 cartes pour former sa main.

¥ Les régles sont ensuite les mémes que celles du Tournoi. Seule différence : les cartes perdues ...‘
sont défaussées sous le deck commun.



Collectionne les animaux du monde
et protege-les!

LA COLLECTION DEFIS NATURE PROTECT!

- u BOOSTERS
COFFRET 3 goDSTERS COFFRET

10 PROGRANMMES
- DE PROTECTION SUR LE TERRAIN
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