DES FEUILLES

POUF 2 3 6 joueurs de 8 ans et plus / Durée d'une partie : environ 20 ming;_'t':'e-é__,_ .
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Lancez les dés. En fonction du résultat, dessinez un territoire sur votre fiche de j jeu. Ensmte _
- choisissez un symbole a I'intérieur de ce territoire et cochez toutes les cases de cet espace -«
ou il est représenté. Cela vous rapportera des points a I3 fin de la partie. Le joueur qui a '

gagné le plus de points remporte la partie.
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(contient 200 fiches : ' SYMBOLE

50 fiches par saison) , CASE DE BEPART
«2dés (avec différents symboles)é 6 cases de départ numérotées
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« Prenez chacun une fiche Printemps et posez-la devant vous (dans vos futures parties,
vous pourrez choisir la saison).

« Prenez chacun de quoi écrire.

* Placez les 2 dés sur la table.

* Le joueur qui est allé en forét e plus récemment commence la partie. Il choisit une case de départ
Ensuite, cest au tour des autres joueurs qui, dans le sens horaire, choisissent chacun une case de
départ différente.

= Le premier joueur prend les dés et commence la partie.
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Une partie se joue en plusieurs tours. Chaque tour est composé de 4 phases :

B Loncer les dés Pour chaque tour de jeu, suivez ces étapes l'une

[E3 Dessiner un territoire apres lautre. Ensuite, les dés passent au joueur

[E Cocher une ou plusieurs cases ¢ ;jyant dans le sens horaire. Un nouveau tour de
jeu commence.

XN nlancerlesdés R N RN N R N NN R RN RN N

Le joueur dont c'est le tour lance les dés. Si vous obtenez un C} son effet varie en fonction
de la saison avec laquelle vous jouez. Lisez les régles correspondantes (3 partir de la page 6).

r W4 ﬂDeSsinerUnte”itoi[e R N N Y]
Tous les joueurs dessinent ensuite un territoire sur leur fiche de jeu. Ce territoire doit
avoir la forme d'un rectangle (ou d'un carré) et comporte un certain nombre de cases.
La taille de ses cotés (nombre de cases de long et nombre de cases de large)
dépend des deux valeurs indiquées par les dés.

Par exemple, si les dés indiquent un 2 et un 4, alors vous devez @ =--=]

_ ® dessiner un territoire de 2 cases sur 4.
m- Vous choisissez dans quel sens dessiner ce territoire (2 cases de large @
' et 4 cases de long, ou bien 4 cases de large et 2 cases de long).

Lors du premier tour, votre case de départ doit impérativement se trouver a l'intérieur
de votre territoire. Ignorez les autres cases de départ. Pour les territoires que vous
dessinez a partir de votre 2¢ tour, appliquez les regles suivantes :

- Les nouveaux territoires que vous dessinez doivent impérativement avoir au moins
une case adjacente (verticalement ou horizontalement) a un territoire déja dessiné.

« Deux cases en diagonale ne sont pas considérées comme adjacentes : c'est donc une
connexion impossible pour dessiner un nouveau territoire.

- Deux territoires ne peuvent pas se superposer.

= g A VT e L}

Le nouveau territoire T - | Le nouveau territoire ne
posséde une case \ /2 possede pas de case
adjacente 3 un I - adjacente 3 un territoire
territoire préalablement | 22V : préalablement dessiné.
dessiné. - % -

autorisé ! s il pas autorisé !

Si vous ne pouvez ou ne souhaitez pas dessiner de territoire de la taille indiquée

par les dés, vous devez cocher 1 Pénalité. Chaque Pénalité vous fera perdre

3 points 3 Ia fin de la partie. Vous pouvez cocher un maximum de 6 Pénalités. \
Si vous avez coché 6 Pénalités, vous ne pouvez plus jouer. Vous compterez vos points plu .

» = » + [Ell Cocher une ou plusieurs cases s« ssss0ssus8ssrsmasncasnsnsnnsassnnasan

Une fois que tout le monde a dessiné 1 territoire sur sa fiche de jeu, chaque joueur choisit
un symbole présent g I'intérieur du territoire qu'il vient de dessiner. Cochez toutes les
cases qui représentent ce symbole a I'intérieur du territoire.

Les cases de départ ne peuvent étre ni cochées ni comptabilisées.



Reportez les symboles que vous venez de cocher dans la zone de score de votre fiche. Pour chaque
case cochée dans votre nouveau territoire, cochez un cercle correspondant dans la zone de score de
votre fiche. Sur la fiche, dans la zone de score, se trouve le nombre maximum de cercles que
vous pouvez cocher pour chaque symbole Vous pouvez néanmoins cocher plus — —
de cases représentant un symbole qu'il n'y a de cercles (par exemple, vous
pouvez cocher 3 Arbres au Printemps méme s'il n'y a que 2 cercles disponibles
dans la zone de score).

Conseil : Pour finir, vous pouvez barrer le territoire que vous avez dessin pendant ce tour afin d’avoir
une meilleure visibilit de vos cases libres.

AVANTEEENOUVEAUSTOURIDES EUSsia= s s s te e iaifie Biete wiet &S Skl in s sl =

Avant de commencer un nouveau tour de jeu, chacun dentre vous doit décider s'il préfére continuer
ou s'arréter 3.

Si vous décidez de vous arréter, vous ne pouvez plus dessiner de territoires, ni cocher de cases
jusqu'a a fin de I3 partie. Cela signifie aussi que vous n'inscrivez plus rien sur la zone de score de
votre fiche (et que vous ne cochez plus de {qz}). Les joueurs qui ne se sont pas arrétés continuent de
jouer sans vous.

Si vous continuez, vous devez accepter le résultat des dés, cest-a-dire dessiner un nouveau territoire
de la taille indiquée et y cocher des symboles.

Attention : Il est possible que le prochain jet de dés ne vous permette pas de dessiner un territoire (i
vous navez plus assez de place, par exemple). Dans ces cas-13, vous devez cocher 1 Pénalité.

JOKER <sev-vncrm-orsa a-vatcrancrerorea ocrnaconcsncasnarssns

Une fois pour chaque fiche, vous pouvez avoir recours a votre joker. Celui-ci vous permet de
choisir le résultat de I'un des 2 dés (appelé dé Joker). Cest la saison qui détermine lequel des 2
dés est le dé Joker (indiqué dans la zone de score de votre fiche).

Vous pouvez utiliser un joker méme si vous n'avez pas lancé les dés vous-méme. Lorsque vous
choisissez de le faire, vous devez cocher la case Joker de votre fiche. Vous remplacez alors le

résultat obtenu par une autre face du dé. Le dé modifié I'est uniquement pour vous, pas pour les
autres Joueurs Vous ne pouvez pas annuler un symbole Nuage. L'utilisation ka« u

du joker na pas d'impact sur le décompte des points.

FINDELAPARTIE sr=c-v~cve-vrraracvracccnese-s

Continuez de jouer jusqu'a ce que personne ne veuille ou ne puisse plus jouer, cest-3-dire
lorsque les joueurs ont tous décidé de s'arréter ou ont déja coché 6 Pénalités.

DECOMPTEDESPO'NTS om snsse-ase - om P NN TN . -u .

A la fin de la partie, faites le décompte des points. Inscrivez vos points en fonction des
regles de votre saison (a partir de la page 6), puis faites le total.

Le joueur qui a gagné le plus de points remporte la partie. En cas d'égalité, cest le
joueur ayant coché le moins de Pénalités qui l'emporte.

Avant de commencer la partie, lisez les régles sur le décompte des points pour
le Printemps a la page 6, puis les exemples détaillés a la page suivante.
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DECOMPTE FINAL 7= *srsxosorosonsassrancesornrarsnsonrnnnson

cocher en méme temps

HKXY XXX 1ptchacun. xx®2 pts par -1pt
si 10+ Arb _4 *_ Paf COUP‘e s par d’# chacun
n_ )x(§xxx cochés 5 Q 4Pt ? —|

XX® 3 pts par XX XX sitotal pn X -3 pts
Q 4ptspar * XXXX 2 Pts chacun & @ chacun
\% i * K o | 2 =

XX ﬁ si tous cochés : )()( si en dehors : Total
g B 30 pts n 3 pts chacun
*\ X N ] il 5 S

Vous avez coché 12 Arbres = . Vous avez obtenu 3 Nuages sur les

12 points. A partir de 10 Arbres, 1) W p[oltnTS dés. Chaque Pousse rapporte donc -+ zaf?(')?atls
vous obtenez 5 points bonus. gllol 2 points. Vous avez coché 1 Pousse.
Vous avez coché 4 Fleurs. Comme 3 Ours se trouvent en dehors de L) 9 points
n vous navez complété qu'une seule S 9 points Vos territoires. au total
ligne, chaque Abeille vous rapporte au total .
3 points. Vous avez coche 3 Abeilles. n Vous avez traversé la riviere 1 fois. +--p _;uptg:rallt
n Vous avez coche 8 Papillons Ly 16 points s
(nombre pair !) au total n Vous avez coché 1 Pénalité. P _zupg)ltnatls
Vous avez coché un Couple L) 5 points
d'Oiseaux. au total N
Vous navez coché aucun ) Auan 17+9+16+5+0+2+9-1-3=54 |--p 54 points
Arc-en-ciel. point

PRINTEMPS - LS - . LIS I I - DéJOke[ 0

ARBRE : Chaque Arbre rapporte 1 point. Si vous avez coché 10 Arbres ou plus, obtenez
5 points bonus. Ajoutez les points bonus au moment du décompte final.

ABEILLE & FLEUR : La valeur d'une Abeille dépend du nombre de Fleurs que vous avez cochées.
Si vous avez coché 1-2 Fleurs, les Abeilles ne vous rapportent aucun point. Si vous avez coché
3-5 Fleurs, chaque Abeille vous rapporte 3 points. Si vous avez coché 6-8 Fleurs, chaque Abeille
Vous rapporte 4 points. Si vous en avez coché 9, chaque Abeille vous rapporte 5 points.

PAPILLON : Chaque Papillon rapporte 2 points, mais seulement si vous en avez coché un
nombre pair. Si vous en avez un nombre impair, ils ne rapportent aucun point.

COUPLE D'OISEAUX : Pour chaque Couple formé d'un Oiseau bleu et d'un Qiseau rouge, vous
obtenez 5 points. Attention : les deux Oiseaux doivent se trouver dans le méme territoire.

ARC-EN-CIEL : Vous obtenez 30 points seulement si vous avez coché les 7 Arcs-en-ciel.

NUAGE & POUSSE : Vous devez cocher chaque Nuage obtenu par les dés. Les Pousses
rapportent des points en fonction du nombre de Nuages cochés. Si vous avez coché

3-5 Nuages, les Pousses vous rapportent 2 points. Si vous avez coché 6 Nuages (ou plus),
chaque Pousse rapporte alors 4 points. Si vous avez coché moins de 3 Nuages, les Pousses ne
vous rapportent aucun point.

OURS : Chaque Ours qui se trouve en dehors de vos territoires a |a fin de |3 partie vous
rapporte 3 points.

RIVIERE - RIVIERE TRAVERSEE (points malus) : Si vous dessinez un territoire qui traverse la riviere,
vous devez cocher un cercle Riviére traversée. Chaque Riviére traversée vous fait perdre 1 point.
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ARBRE : Chaque Arbre rapporte 2 points. Pour pouvoir cocher un Arbre, il faut que les dés
montrent au moins 1 CJ pendant ce tour.

PAQUERETTE : Chaque Paquerette rapporte 2 points, mais seulement si vous en avez
coché un nombre impair. Si vous avez coché un nombre pair de Paquerettes, elles ne
rapportent pas de points.

FEUILLE DE TREFLE : Le premier joueur a avoir coché les 4 Feuilles de tréfle obtient
20 points (si plusieurs joueurs y parviennent en méme temps, ils obtiennent tous 20 points).
Par la suite, les joueurs qui parviennent a cocher les 4 Feuilles obtiennent seulement 10 points.

POMME, CERISE, PECHE : Multipliez les différents symboles entre eux.

Exemple 1 : Vous avez 2 Pommes = 2 points.

Exemple 2 : Vous avez 2 Pommes et 3 Cerises = 2 x 3 = 6 points.

Exemple 3 : Vous avez 2 Pommes, 3 Cerises et 4 Péches = 2 X 3 x 4 = 24 points.

LUCIOLE : Chaque Luciole rapporte 3 points. Pour pouvoir cocher une Luciole, il faut que les
dés ne montrent aucun pendant ce tour.

MOUSTIQUE : Si tous les Moustiques se trouvent en dehors de vos territoires a [a fin de
la partie, vous obtenez 15 points. Si un ou plusieurs Moustiques se trouvent dans I'un de vos
territoires, vous ne marquez aucun point.

SERPENT : Chaque Serpent qui se trouve en dehors de vos territoires a |a fin de la partie
vous rapporte 3 points.

RIVIERE - RIVIERE TRAVERSEE (pas d'effet) : En été, il fait chaud, et la riviere est & sec.

Elle ne représente plus un obstacle, vous pouvez la traverser librement (sans avoir de bonus
ou de malus).
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. @ CHAMPIGNON : Si vous choisissez de cocher les Cepes (champignons marron) dans un
. ®_territoire, vous devez également cocher toutes les Amanites (champignons rouges). Chaque
“SFS- Cépe rapporte 3 points, et chaque Amanite en fait perdre 2.

3£ POMME DE PIN : Chaque rangée de 4 Pommes de pin rapporte 12 points. Seules les rangées
completes rapportent des points. Vous pouvez compléter jusqu’a 2 rangées.

CONIFERE : Avant de cocher le premier cercle Conifére, vous devez choisir une rangée parmi les 3
A options. Vous ne pourrez remplir que cette rangée et elle ne vous rapportera des points que si
elle est compleéte : 3 Coniferes = 10 points / 6 Coniferes = 20 points / 9 Coniféeres = 30 points.

: GLAND & ECUREUIL : Pour le décompte des points, les Glands sont multipliés par le nombre
gﬁ d’Ecureuils. Si vous navez coché aucun Ecureuil ou aucun Gland, vous nobtenez pas de points.

ﬁ FEUILLU & FEUILLE : Pour chaque paire formée d'un Feuillu et d'une Feuille, vous obtenez
v 5 points. Seules les paires complétes rapportent des points.

~ TEMPETE : Lorsque le résultat des dés indique <3, vous devez dessiner un territoire dans
&4 lequel se trouve au moins 1 4. Ensuite, choisissez comme d'habitude un symbole dont vous
= cochez toutes les cases. Si vous ne pouvez pas dessiner un territoire comportant au moins

1 ﬁ vous devez cocher 1 Pénalité.

~ RIVIERE (ne peut pas étre traversée) : En automne, il pleut beaucoup. Cest pourquoi vous ne
[ pouver dessiner aucun territoire qui traverse la riviére. En revanche, vous pouvez dessiner
des territoires qui lui sont adjacents.

-
"
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qu’a condition qu'un Flocon de neige se trouve dans le méme territoire. Le Flocon de neige
ne rapporte pas de points.

W RENARD DES NEIGES : Chaque Renard des neiges rapporte 3 points. Vous ne pouvez cocher
' un Renard des neiges que s'il est le seul Renard dans le territoire.

OISEAU & BAIE : Si vous avez le méme nombre d’'Oiseaux que de Baies, chaque paire vous
7& ‘\?. rapporte 5 points. Toutefois, si vous n‘avez pas le méme nombre d'Oiseaux et de Baies au
moment du décompte final, les Oiseaux et les Baies ne rapportent aucun point.

“x ELAN : Il n'y a pas despace pour cocher les Elans dans votre zone de score. Si tous les Elans se
trouvent dans vos territoires 3 I3 fin de la partie, vous obtenez 12 points.

‘Y 11“ STALACTITE : Si vous avez coché exactement 5 Stalactites a |a fin de |a partie, vous obtenez
15 points.

* HOUX : La valeur des symboles Houx est déterminée par les dés. A la fin de la partie, lancez
1.dé. Le résultat indique le nombre de points que rapporte chaque symbole Houx pour tous
les joueurs.

{:‘,} ~ 7 NUAGE & PERCE-NEIGE : Vous devez cocher chaque Nuage obtenu par les dés. Si vous avez
= \L" au moins autant de Perce-neiges que de Nuages a la fin de la partie, chaque Perce-neige
vous rapporte 3 points. Les Nuages ne rapportent pas de points.
RIVIERE - RIVIERE TRAVERSEE (points bonus) : Si vous dessinez un territoire qui traverse la riviere,
vous devez cocher un cercle Riviére traversée. Chaque Riviere traversée vous rapporte 1 point.

35:4’2 % FLOCON DE NEIGE & SAPIN : Chaque Sapin rapporte 1 point. Vous ne pouvez cocher un Sapin

. VAR'ANTESDUJEU ew rncsecase . eu ensrrcasn . .u LN

Les quatre saisons : Au lieu de ne prendre qu'une seule fiche, vous pouvez jouer avec les
quatre saisons, I'une apreés l'autre et cumuler tous les points obtenus a la fin de la partie. Le
joueur qui a gagné le plus de points en additionnant les quatre saisons remporte la partie.

Seul en forét : Pour plus de défi, vous pouvez aussi faire des parties en solo. Tentez, a
chaque nouvelle partie, daméliorer votre score !
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