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( & ' Lorsque la derniére tuile de la Riviére est jouée et que le joueur a terminé son
b tour, passez au comptage des Chataignes d'or. Les joueurs révélent la carte de
i’ leur clan. Le comptage se fait en suivant les rubriques de la feuille de score :

,» 1 Chataigne d'or par case de son Clan, c'est-a-dire une case
visible qui comporte au moins un animal de son Clan.
Attention ! Une case ne rapporte qu'une seule Chataigne d'or quel que soit le
» . nombre d'animaux qui y figure.

e 2 Chataignes d'or par case du plus grand ensemble de cases de son Clan.
# Un ensemble est formé de cases adjacentes par les cotés (pas en diagonale !).

, ® 2 Chataignes d‘or par case de son Clan autour de sa Tour de garde
: ! : Cedzm/mmmmmeamde@mwm Touu s cont ans,

£ (sur une des 8 cases adjacentes, y compris en diagonale).
miflenaines abnnent une néeolle tréd dpéciate...

el £ o1 Chataigne d'or par case occupée par les animaux d'un autre Clan
4% (v compris les Clans sans joueur, mais pas les Ours) autour de sa Tour de garde.
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i Ii Le joueur avec le plus de Chitaignes d’or gagne la partie. ;l Laping clapisdent, bes Penads sdent, los, Ralonu-taveuts, pénient,
En cas d'égalité, comparez les différentes catégories de points de la feuille de &d,léga/m..:dew”mm “mme’xﬂ_‘“’/ ot :
score dans L'ordre : nombre de cases ; plus grand ensemble ; points de Tour de Tous doret ondld @ en découdhe. maid gare & (Ouwnd grogron. personne {
garde de son Clan ; points de Tour de garde des autres Clans. Dés que 'un des ne pouttea bempécler dallen oa i veul.
joueurs a égalité a plus de points dans lune des catégories, il gagne la partie. Prénanes / heitai /
Si [‘éqalité persiste (cas extrémement rare), recommencez une nouvelle partie ! voudilie ot ;
z \\ GrandBoia edt un jeu, de pode de liiled & identité dechéte.
Ii Attention ! La Tour de garde ne compte pas comme une case du Clan. :] Recousne vos it fuseg, o, fordt. Le clun o plhus visible
' > = : el qui auna indlallé da Tour, de gande aw meilbews endodl técoltena, le plud
“ Regles & deux joveurs de Chataignes din o ta fin do o parte

Le jeu se joue de la méme fagon que dans une partie normale a 'exception de :
e Chaque joueur recoit secrétement 2 cartes Clan et prend deux Tours de
garde en début de partie et associe chacune d'entre elles a un Clan.

e Lors du décompte, calculez les Clans séparement. Vos Tours de garde vous
font gagner 2 Chataignes d'or pour chague case autour d'elles occupée par
l'un ou lautre de vos clans et 1 Chataigne d‘or pour chaque case occupée par
les autres clans. Le joueur dont le total de Chataignes d'or cumulées pour ses
deux clans est le plus élevé gagne la partie.

Matériel :
36 Tuiles - 1 Tuile de départ - 5 cartes Clan - 4 Tours de garde
4 jetons Tour de garde - 1 bloc de feuilles de score - 4 supports plastique

But du jeu

Chaque joueur joue secrétement un des 5
Clans. Chacun leur tour, les joueurs posent
des Tuiles afin d'agrandir la Forét. En fin P
 de partie, les joueurs révélent leur Clan e
collectent des Chataignes d’or. Le joueur™
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Bhstallationt. T L Tesa -

® Placez au centre de la table la Tuile de départ de la Forét (celle e
composée de 4 Clairiéres). le Renard
e Mélangez les 36 Tuiles et formez une pioche face cachée. Piochez 4 Tuiles Se”f pEC
Lyaae " A s : s a clairére

et placez-les a c6té de la pioche face visible : il s'agit de la Riviére. ot les 2
e Chaque joueur choisit une Tour de garde qu‘il pose devant Lui. Il autres cases
agrandissent

prend aussi le jeton Tour de garde correspondant. la fort

e Mélangez et distribuez une 7 :
carte Clan a chaque joueur
qui la consulte sans la mon-
trer aux autres joueurs.

® Le joueur qui s'est promené
en forét le plus récemment
commence la partie !

® Vous devez superposer les cases les unes sur les autres.

® Une case avec des animaux ne peut étre recouverte que par une case

i ‘ qui comporte plus d’animaux (méme identiques) qu'elle (exemple :

Cartes Clan " sy vous pouvez recouvrir une case avec 1 Renard par une case qui a 2 Lézards).

; ® Vous ne pouvez pas recouvrir une case qui comporte une Tour de garde.

® Une case avec un Ours peut recouvrir n‘importe quelle case (sauf
une Tour de garde) et ne peut jamais &tre recouverte.

® Une case Clairiére peut étre recouverte par n 1mpor‘te P
quelle case, y compris par une autre Clairiére.

Tuiles

- Qiyigre —————————* ® | es cases recouvertes ne sont plus prises en compte.
Seuls les éléments de jeu sur une case visible
. Clairieres Chaque comptent pour la fin de la partie. |
d??’f-?fis Tuile Tuile est Puis, piochez une tuile et placez-la face visible dans la |
:l‘ Case de départ d:"csjsees" Riviére pour quiil y en ait toujours 4. Sl n’y a plus de |
\ tuiles dans la pioche, la partie continue jusqua ce que |
Qérc)u(emmt de (a pﬁl"ﬁe toutes les tuiles de la Riviére soient jouées.

® Les joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens horaire, jusqu'a ce

que toutes les tuiles soient posées dans la Forét. eJOUER SA TOUR DE GARDE (optionnel)

| ® | orsque c'est votre tour, vous DEVEZ prendre une tuile de la Riviére et Apres a¥or pgsé urje tuile, ’l.e\joqeu_r peut, il le
souhaite et s'il ne 'a pas déja fait, jouer sa Tour

l'ajouter a la Forét. Puis, si la tuile que vous venez de jouer comporte une

Led o de garde.
Clairiére, alors vous POUVEZ poser~ votre Tour de garde sur cette Clairiére. B el doir oS Tour e gerds
OJOUER UNE TUILE DE LA RIVIERE (obligatoire) UNIQUEMENT sur une Clairiére de la tuile qu‘il
Le joueur choisit une des tuiles de la Riviére et ['ajoute a la Forét en vient de jouer. Le jeton Tour de garde permet de
respectant les régles suivantes : se rappeler de la Tour de garde de chaque joueur.
® La tuile ajoutée doit recouvrir une ou plusieurs cases de la Forét ET Chague joueur doit toujours conserver son jeton a
L'agrandir, c'est-a-dire gqu’au moins une de ses cases n'en recouvre pas la vue de tous.

. une autre.
"



