Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




n tﬂ I T‘ﬁ "ﬂ-’ NORTH WOODS EDITION
il Elliot Hogg

©Copyright Valley Games Inc. 2008

Dans Habitat, votre but est d'attirer la vie animale la plus complexe et la plus diversifiée dans les
North Woods. L'écosysteme le plus vivace est celui qui a des organismes de tous les niveaux, de la
plus petite proie au plus grand prédateur. De plus, pour gagner une partie d'Habitat, un joueur doit
créer une collection de cartes de 1-8.Les cartes sont empilées dans I'ordre de leur rang pour former
une chaine alimentaire. Il peut y avoir plusieurs chaines alimentaires et plusieurs cartes par rang
mais une seule est nécessaire pour gagner. Quand un joueur a collecté les cartes nécessaires et que
tous les animaux sont nourris, ce joueur annonce un “Habitat” et remporte le jeu.

Nombre de joueurs : 2 a 6 Durée du jeu : 15 4 30 min Matériel du jeu : 123 cartes

Comprendre les cartes

Rang : Une carte de rang a un numéro en haut a droite. Tous les Régime alimentaire
animaux ont un nombre de 1 a 8 qui représente leur niveau dans (couleur) et rang

I'écosysteme, de I'animal dominant & I'organisme le plus basique. Les
cartes de rang 1 sont appelées “Ressources” et les cartes de rang
supérieur sont appelées “espéces.” Les joueurs doivent collecter au —
moins une carte de chaque rang pour constituer leur “Habitat” et pour | (IR
gagner, mais il leur faut aussi constituer une chaine alimentaire. v Aa.g

Nom  Charognard

Régime (Couleur) : Toutes les especes du jeu doivent se nourrir pour
survivre. Une espéce sans ressource est mourante mais n'est pas
encore morte. Les cartes de rang appartiennent a 5 catégories :
Ressources, Herbivores, Carnivores, Omnivores et Charognards. La
catégorie de cartes de rang détermine le type de carte qu'il alimente.

Ressources : Les Ressources n'ont pas besoin d'étre alimentées. Elle
sont l'aliment de base d'une chaine alimentaire. Les Ressources ont
une barre violette avec un texte blanc et sont toujours de rang 1. [l y a
8 types de Ressources dans le jeu : (Eufs, Invertébrés, Insectes,
Plantes, Plantes aquatiques, Graines et noix, Fruit et baies,
Champignons. Les Ressources spécifiques qui alimente une espéce

Ressources

Omnivore ou herbivore sont notées en bas a gauche de la carte mangées  Textel  Environ-
espece. spécial -nement



Herbivores : Les herbivores sont exclusivement nourris par des Ressources, pas par d'autres
especes. Les herbivores ont une barre verte avec un texte en blanc.

Carnivores : Les Carnivores sont alimentés par les Omnivores ou les Herbivores de rang inférieur
mais pas par des Ressources ou d'autres Carnivores. Ils ont une barre rouge avec un texte blanc.

Omnivores : Les Omnivores sont alimentés par des Ressources, des Omnivores et des Herbivores
de rang inférieur mais pas par des Carnivores. Ils ont une barre noire avec un texte blanc.

Les Carnivores et Omnivores sont collectivement appelées “Prédateurs” parce qu'il chassent
d'autres especes.

TYPE PEUT MANGER

Herbivores  Ressources

Carnivores Omnivores Herbivores
Omnivores  Omnivores Herbivores
Ressources

Charognards (Scavengers) : De nombreuses especes se conduisent en charognards si elles ne
s'alimentant pas autrement. Ces charognards sélectifs peuvent s'alimenter avec une espéce mourante
visible dans l'exposition - voir plus bas. Tous les charognards qui peuvent s'alimenter grace a ces
especes sont considérées comme nourries. Les charognards nourris peuvent rester dans la chaine
alimentaire indépendamment des Ressources.

Les “vrais” charognards se nourrissent exclusivement avec des espéces mourantes et ne mangent
rien d'autre. Dans Habitat, North Woods, il n'y a qu'un seul vrai charognard : le vautour.

Tous les charognards peuvent manger des espéces mourantes d'un rang supérieur (des Coyotes (6),
peuvent manger des Ours noirs (8), parce que les ours les plus faibles vont mourir et les Coyotes
vont se nourrir de leurs carcasses).

Les charognards sont divisés en deux sortes en fonction de leur environnement :

Charognards aquatiques : peuvent se nourrir par des espéces mourantes dans un
environnement aquatique.

a

T
J| Charognards terrestre : peuvent se nourrir par des espéces mourantes (y compris
aquatiques).

S

Environnement : Chaque espéce existe dans un ou plusieurs environnement : terrestre, aquatique,
aérien. Pour que les prédateurs chassent une autre espece, ils doivent vivre dans au moins un
environnement semblable a leurs proies. De plus, un prédateur doit vivre dans 1'environnement
aérien pour capturer des espéces volantes.

Espéces terrestres : especes qui existent principalement sur la terre ferme.

Espéces aquatiques : especes qui existent principalement sur ou dans I'eau.

Espéces volantes : espéces qui peuvent voler.

W&o

Exemple : L'ours noir peut chasser des cerfs parce qu'ils partagent 1'icone « terrestre ». Pourtant, un
prédateur doit avoir 1'icone volant pour capturer une especes volantes, méme si d'autres icones
correspondent.



Cartes événement

Les cartes événement peuvent €tre jouces a n'importe quel moment durant le tour d'un joueur et ont
une barre de titre marron avec un texte blanc. Chaque effet est décrit sur la carte et celle-ci est
ensuite placée face visible sur I'exposition une fois utilisée, sauf exception indiquée sur la carte.

Déroulement du jeu
La chaine alimentaire
Les joueurs construisent des chaines alimentaires pendant tout le jeu. Quand un joueur crée une
chaine alimentaire, il la place devant lui.

Une chaine alimentaire est une suite de carte ordonnée par rang dans laquelle chaque espece est
alimentée par 1'espece qui se trouve en dessous d'elle. La carte du bas est soit une Ressource soit un
charognard nourri parce que les deux n'ont pas besoin d'étre alimenté par une autre espece. C'est
pourquoi il faut au minimum une Ressource ou un charognard nourri pour une chaine alimentaire.
Avec une Ressource ou un charognard comme base, les espéces peuvent d'ajouter selon leur rang,
tant que les reégles de régime alimentaire et d'environnement sont respectées.

Des cartes peuvent étre insérées dans la chalne tant que ces regles sont
suivies. Par exemple un Ours noirs se nourrit de plantes. Un ¢€lan peut
étre insérée entre ces deux cartes sans briser la chaine

Les cartes d'une chaine alimentaires peuvent étre transférées dans une
autre. Par exemple si un joueur a une chaine alimentaire qui consiste en
un Ours noir (8) qui se nourrit de souris (2) qui se nourrissent
d'invertébrés (1), et que ce joueur pioche un vison (4), la souris et les
invertébrés peuvent étre déplacés sur la nouvelle chaine alimentaire pour
alimenter le vison. Puisque les Ours noirs sont des charognards, ils
peuvent étre laissés seuls pour nourrir un animal visible dans I'exposition
des animaux mourants.

La pioche
La pioche est face cachée. Lorsqu'elle est épuisée, mélanger 1'exposition des animaux mourants et
l'exposition pour former une nouvelle pioche. Remplissez ainsi l'exposition avec 3 nouvelles cartes.

L'exposition
L'exposition consiste en 3 cartes posées a droite de la pioche. Les cartes sont prises de la pioche et
'exposition doit étre remplie immédiatement avant qu'un joueur pioche la carte suivante.

L'exposition des animaux mourants

L'exposition des animaux mourants consiste en 3 cartes maximum a gauche de la pioche. Au début
du jeu, I'exposition des animaux mourants est vide. Les espéces mourantes, cartes défaussées et
cartes événement utilisées sont placées dans I'exposition des animaux mourants. Si l'un des 3
espaces est vide, les cartes ajoutées doivent le combler. Si les trois espaces contiennent au moins
une carte, les cartes sont posées au-dessus d'une des trois piles.

Une chaine alimentaire incompléte ne permet pas de nourrir une espéce. Cette espece est considérée
comme affamée. Si, a la fin de son tour, un joueur est incapable de nourrir une espece affamée dans
une chaine alimentaire, cette espéce est posée dans l'exposition des animaux mourants et est
considérée comme "mourante”. Il faut noter que les joueurs peuvent décider de laisser une espece
dépérir pour en nourrir une autre. Une espece dans l'exposition des animaux mourants est encore en
jeu : elle peut étre sauvée par un joueur qui peut la nourrir immédiatement.

Seule la carte supérieure de I'exposition des animaux mourants peut étre sauvée. Placer une carte
sur l'exposition des animaux mourants permet de choisir la pile a recouvrir et d'empécher une
espece d'étre sauvée ou mangée par un charognard jusqu'a ce que I'espéce posée dessus soit sauvée.
Souvenez-vous que pour sauver un charognard, il doit y avoir une espece dans l'exposition des
animaux mourants qu'il pourra manger.



Les cartes événement défaussées ne sont jamais récupérées de 1'exposition des animaux mourants.
Quand plusieurs joueurs défaussent une carte (par ex. quand Pollution ou Hiver sont jouées), I'ordre
dans lequel ils défaussent sur I'exposition des animaux mourants suit I'ordre du jeu.

Animaux mourants Pioche Exposition

Mécanique du jeu

Sauver

Si un joueur a une espece ou une ressource dans une de ses chaines alimentaires sur la table qui peut
subvenir a une espéce mourante, ce joueur peut sauver cette espéce du dessus de I'exposition des
animaux mourants. Pour cela, le joueur prend simplement I'espéce mourante a partir de l'exposition
des animaux mourants et la place dans la chaine alimentaire ou elle peut étre nourrie. Aprés avoir
sauvé une espece mourante, on peut révéler la carte suivante dans l'exposition des animaux
mourants et la rendre disponible pour un sauvetage.

Action Territoire

Cette action spéciale peut tre réalisée par un joueur uniquement au début de son tour, au lieu de
piocher deux cartes. L'action Territoire permet d'étendre ses chaines alimentaire en utilisant ses
espeéces pour prendre les ressources d'autres joueurs, ainsi que les cartes qu'elles nourrissent.
L'action Territoire permet d'éviter que d'autres joueurs complétent leur Habitat avant vous.

Pour réaliser 1'action Territoire, un joueur choisit une espéce de sa main, qu'on appelle I'agresseur et
sélectionne la chaine alimentaire qu'il veut prendre.

Les restrictions pour réaliser l'action Territoire sont :

* Seules les chaines alimentaires construites sur des ressources sont concernées par cette action.

» L'agresseur doit étre de rang plus élevé que le carte de plus haut rang dans la chaine alimentaire
choisie et doit étre joué de la main du joueur.

Si l'agresseur peut se nourrir de la carte la plus haute de la chaine alimentaire (en respectant les
régles d'environnement et de régime alimentaire), la chaine enti¢re est volée pour nourrir
I'agresseur. Si toutefois 1'agresseur ne peut pas se nourrir de la carte la plus élevée, il fait fuir les
animaux uns a uns, jusqu'a ce qu'il puisse se nourrir d'un animal. Les cartes restantes sont déplacées
chez le propriétaire de l'agresseur pour le nourrir.

Les especes que l'agresseur fait fuir restent chez leur propriétaire, mais doivent a nouveau étre
nourries pour ne pas étre mourante a la fin du tour de leur propriétaire.

**Regles spéciales de l'action Territoire :

Les ressources fournies par la carte événement Abondance peuvent nourrir deux chaines
alimentaires. L'action Territoire ne peut étre effectuée que si l'agresseur est de rang plus ¢levé que
toutes les especes des deux chaines alimentaires. L'agresseur prend le contrdle de la premiéere chaine
alimentaire et la seconde chaine alimentaire reste intacte.

Exemple : Matt a des pumas (8) dans sa main. Il constate que Joe a des loups (7) se nourrissant des
cerfs (5), se nourrissant de fruits et baies (1). Au début de son tour, au lieu de piocher des cartes,
Matt utilise uses Territoire en jouant des pumas comme agresseur. Les pumas effrayent les loups de
Joe et ne peuvent pas les manger.

Les pumas peuvent, cependant manger des cerfs. Les cerfs et les fruits sont déplacés dans la forét de
Matt pour alimenter ses pumas. Les loups de Joe sont laissés affamés.



Mise en place initiale

1. Mélangez les cartes et placez la pioche au milieu de la table.

2. Piochez 3 cartes et placez-les face visible a droite de la pioche pour créer I'exposition.

3. Distribuez 6 cartes face cachée a chaque joueur.

4. Les joueurs ramenent leur main a 3 cartes en les jouant sur la table ou en les défaussant. Les
cartes événement ne peuvent pas étre jouées a ce moment. Cette phase est effectuée simultanément
mais les joueurs posent les cartes face cachée pour ne pas influencer les autres.

5. Mélangez les cartes défaussées dans 1'exposition des animaux mourants, face visible en piles
approximativement égales. S'il y a au moins 3 cartes défaussez dans I'exposition des animaux
mourants alors, il doit y avoir au moins une carte par emplacement.

6. Le jeu commence par le plus jeune et continue dans le sens horaire.

Chaines alimentaires

Main du joueur 2 du joueur 2

Partie
en cours

Chaines alimentaires Main du joueur 1

du joueur 1
Résumé - Déroulement du jeu a. Déplacer les espéces affamées sur l'exposition des
A son tour, un joueur réalise les actions suivantes dans especes mourantes.
l'ordre : b. Défausser les cartes de sa main sur l'exposition des
espéces mourantes pour réduire sa main a trois cartes. Le
1. Piocher des cartes ou effectuer l'action Territoire. joueur décide de l'ordre et des piles sur lesquelles il
- Piocher des cartes : le joueur peut piocher défausse ses cartes.

a. Deux cartes de la pioche,
b. Deux cartes de 1'exposition et les remplacer aussitot avec Régles de base

des cartes de la pioche * Les joueurs peuvent jouer autant de cartes qu'ils veulent a
c. Une carte de la pioche et une de l'exposition et la leur tour.
remplacer aussitdt avec une carte de la pioche. * Les cartes ne peuvent étre échangées ou données entre
- Effectuer 1'action Territoire : voir Territoire. joueurs.

» Une fois qu'une carte est jouée, elle ne peut étre reprise
2. Réaliser des actions. en main par un joueur.
Un joueur peut réaliser les actions suivantes dans l'ordre de ¢ Les cartes ne peuvent étre nourries que par des cartes
son choix : plus petites, uniquement si l'environnement et le régime
a. Jouer des cartes de sa main pour créer / modifier des alimentaire sont respectés.
chaines alimentaires * Quelques cartes ont des restrictions spéciales qui doivent
b. Utiliser une carte événement étre respectées. Elles sont écrites en gras.

c. Sauver des especes mourantes

3 Fin du tour Traduction francaise par Benoit Christen



Cartes spéciales

DISEASE

Disease : choisissez une espéce d'un
adversaire et mettez-la avec les
animaux mourants.

| WILDFIRE

. Wildfire : Force un joueur a poser
une ressource jouée avec les animaux
mourants. Si vous avez une ressource
libre de méme type, vous pouvez
sauver toute la chaine alimentaire
que cette ressource nourrissait.

Spring : Piochez 4 cartes, placez-en
trois sur l'exposition et gardez la
4éme en main. Winter ne peut pas
étre joué avant votre prochain tour.

POLLUTION

IL Pollution : Force les autres joueurs a
'_-f{'—'-" ) placer une. espéce de plus haut rang
i avec les animaux mourants.

| Winter : Chaque joueur, a part vous,
| doit placer une ressource avec les
animaux mourants. Ensuite les
animaux mourants sont mélangés
avec la pioche

ving Display.
buave dose so, reshuffle

o, Display inea the Dk,

\BUNDANCE

| Abundance : Placez cette carte a coté
d'une ressource. Celle-ci peut nourrir
2 chaines alimentaires au lieu d'une.

Migration : Les joueurs passent leur

main de cartes a leur voisin de
' gauche. Aprés avoir joué cette carte,
vous pouvez seulement sauver des
animaux mourants.

RENEWAL

M Renewal : Cherchez parmi les
animaux mourants (en laissant
I'ordre des cartes inchangé) et prenez
une espece et une ressource pour les
mettre dans votre main.

Niche : Nommez un rang et cherchez
dans la pioche jusqu'a ce que vous
trouviez une carte de ce rang.
Ensuite, mélangez la pioche.

Population Boom : Placez cette carte
sous un espéce. Son rang est
maintenant réduit de 1. Cette espéce
a donc de nouveaux prédateurs
(I'environnement doit toujours étre
pris en compte). La carte spéciale
reste active tant que l'espéce n'est pas
mourante.





