


Toul du Jowewl Berger gy

Durant son tour, le Berger doit placer 2 barridres. Les I I ol =
barrizres sont placées sur les lignes séparatrices entre les 1 e :
tuiles ainsi que sur la bordure extérieure du champ. Les deux Tokih I oy B Loy I 3
barrieres placées ne doivent pas forcément se toucher ou S '
toucher une barriére déja placée avparavant. Le Berger I 3 I 3
marquera 1 point pour chaque tuile enfermée 2 la fin de v '

la manche. Lenclos peut étre de n'importe quelle forme et N

contenir un nombre quelconque de tuiles.

Touwl dw Jowew[ MowtoN

Durant son tour, le joveur Mouton retourne 2 tuiles, F'une
apres 'avtre :

Un groupe de $ tuiles n’étant
pas encore enfermées
* Sile joveur Mouton révele ainsi 2 moutons identiques;, il
les prend et les place devant lui. Il marquera un point par mouton qu'il a pris de la sorte
2 la fin du jeu (les moutons doivent étre identiques, ne prétez pas attention aux petites
fleurs, elles ne servent que pour le jeu en solitaire, voir Jeu en Solitaire).

* Si les moutons ne sont pas identiques, il les retourne face cachée.

Le joveur Mouton n’a pas le droit de retourner une tuile que le Berger a enfermée dans
un enclos. Si une tuile de bélier ou de berger est révélée, elle est retirée du jeu et 'action
spéciale qui s’y rattache est appliquée immédiatement. Le joveur Mouton révéle alors une
autre tuile jusqu'a ce que deux moutons soient révélés.

\ k Moutons (20) -1 ya 4 tuiles moutons pour chacun
% desStypes: Joyeux, Dormeur, Timide, Coléreux,
% Réveur. Si unjoveur révéle deux moutons dv méme
type, il les récupere.




l Le troupeau de brebis s’éparpille en tous sens ! Le berger fait de son mieux pour

enfermer les moutons dans des enclos avant qu'ils ne s’ échappent tous. Il construit
les barrizres aussi vite qu'il peut; mais la tache n'est pas facilitée par les béliers qui foncent
dessus ! Parviendra-t-il 2 garder plus de moutons qu'il n'en perdra ? Bienvenue a Te Kuiti,
Nouvelle Zélande, la capitale mondiale du mouton !
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My se en Place

Mélangez les 25 tuiles face cachée et placez les en une grille
de 5 par 5, appelée le champ. Laissez de lespace entre les
tuiles pour y placer les barrizres. Choisissez un joveur pour
commencer. 1l jove le réle du berger et prend toutes les : 2
barrizres. auvtre joveur contrle les moutons. Le champ

But du Jew
Le Berger place des barrizres pour enfermer les moutons. Son adversaire essaye de sauver ses

moutons en retournant les tuiles pour former des paires identiques. Le Berger gagne 1 paintpour
chaque tuile enfermée et le joveur Mouton gagne 1 point pour chaque mouton qu'il a savvé.

Comment Jouwel 2

La partie se joue en deux manches. A chaque manche, le Berger joue en premier, ensuite les
joveurs alternent leurs tours dejeuvjusqu’a la fin de la manche (Voir Fin de Manche). Apres
la premigre manche, les joveurs inversent les réles et jovent une seconde manche. Le gagnant
estle joueur avec le score le plus élevé cumulé sur les deux manches.




LV, Bélier (3) - Quand un bélier est révélé, il est retiré du jeu et le joveur Mouton
. _©2  choisit une barridre n'importe o dans le champ qu'il retire et rend au berger.
Ensuite, le joueur Mouton révele une autre tuile.

2 Berger (2) - Quand un berger est révélé, il est retiré du jeu etle joveur Berger

: 9 9 J J ¢
R\ place immédiatement une nouvelle barrizre o¥ il veut dans le champ. Ensuite, le
“B€ _ jouveur Mouton révele une autre tuile.

Cas rare : Quand le joveur Mouton révele un bélier, il peut retirer une barrigre ouvrant un
enclos. Donc il peut ensuite révéler une tuile qui était enfermée jusque la. Sila deuxizme
tuile qu'il révéle ainsi s'avére étre unberger, et que le joveur Berger ferme un enclos, aucun
mouton ne peut étre récupéré de cetienclos, méme si les tuiles étaient déja révélées.

FiN d& Manche

Quand le champ contient 5 tuiles non enfermées ou moins, le joveur Mouton ne retourne

pas les moutons face cachée a la fin de son tour : fous les moutons révélés restent face

visible. Durant son tour, il peut récupérer toutes les paires de moutons identiques visibles non
enfermées. Une fois que toutes les tuiles non enfermées ont été révélées, le Berger dispose d'un
dernier tour, puis la manche se termine.

Si le Berger arrive & cours de barridres, la manche se termine immédiatement.

Décompke deS Poynts

Le joveur Mouton marque 1 point pour chaque tuile mouton récupérée. Le joveur Berger
marque 1 point par tuile enfermée peu importe la nature de chaque tuile.
Les fuiles non enfermées du champ ne rapportent de point & aucun des deux joveurs.

Fin dw Jew
Apres la deuxieme manche, les joveurs additionnent leurs scores

respectifs sur les deux manches. Le joveur avec le plus grand total
remporte la partie. En cas d’'égalité. .. faites une nouvelle partie !




A Jew en Solikoire ¥k

But du Jew

Retirez dv champ toutes les tuiles avant quelles ne soient enfermées par des barridres. b

MySe en Place

Mélangez et placez les 25 tuiles face cachée en une grille de § par 5 appelée
champ, en leur donnant une orientation aléatoire. Laissez un espace entreles 4
tviles pour y placer les barridres.

Comnment Jouel 2

Le joveur révele les tuiles, une & une, jusqu’a ce que deux moutons soient révélés. Le joveur ne
peut pas révéler de tuiles enfermées dans un enclos. Chaque fois qu'une tuile révélée présente
une fleur, une barridre doit étre placée du c6té o0 la fleur se trouve. Le joveur n’a pas le droit
de changer lorientation de la tuile une fois qulelle est révélée. S'il y a déja une barridre du
coté dela fleur, le joueur place une barridre le long du premier c6té disponible sans barridre
en tournant dans le sens des aiguilles d'vne montre.

* Si les deux moutons révélés sont identiques, il les retire du champ. Sinon, il les retourne
face cachée.

* Si un bélier est retourné, le joueur retire une barridre de son choix duv champ, la remet
dans sa réserve, retire du jeu le bélier et retourne une autre tuile.

* Sile berger est retourné, le joueur place une barriére en svivant la position de la fleur, puis
il retire la tuile berger du champ et retourne une autre tuile.

Fil dw Jew

Le jeu se termine quand toutes les tuiles restantes sont enfermées
ou qV'il n'y a plus de barridre disponible.

Si vous avez enlevé toutes les tuiles dv champ, vous avez gagné,
sinon vous avez perdu.
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