Un jeu de placement de Klaus-Jiirgen Wrede , pour 2 a > Joueurs a partir de 8 ans.
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Principe du jeu
lour apres tour, les joueurs placent des tuiles de paysage. Ainsi se'formeront peu a peu des prairies, des forérs er des

tivieres oii les joueurs pourront placer leurs hommes et leurs huttes, afin de marquer des points. Le score final de cha- |
cun dependra des points gagnés en cours de partie et lors du décompte tinal.

i

Mise en place

La tuile de depart, avec le volcan, est posee au centre de la table. Les 78 autres tuiles paysage sont melangees et placees
en plusieurs piles, faces cachées, de maniere j ce que tous les joueurs y aient aisément acces. Les 12 tuiles bonus sont
egalement mélangées e placees, faces cachees, en une pile distincte. La piste de score et les 5 tuiles de score son placees
sur un cote de la rable. ,

Chaque joueur prend les 6 homines er les 2 huttes de la couleur de son choix et pose un de ses homunes, qui servira de
marqueur de score, sur la case 0 de 14 piste de score. Chacun pose devanr lui ses 5 hommes restants er ses 2 huttes, qui
COnstituent sa reserve,

Le joureur le plus jeune décide qui sera le premier joueur.

Déroulement du jeu

Chacun joue a son tour, en sens horaire. A son tour, L joueur doit effectuer les actions suivantes. toujours dans l'ord-
re indiqué

|- Le joueur doit piocher une tuile baysage de I'une des piles (pas celle de tuiles borius) et I poser.

2, Le joueur peut placer I'un des hommes ou ['une des huttes de sa reserve sur la tuile qu'il vient de poser.

3.51 la pose de la tuile a permis de completer une forét ou une riviere, les paints de cette forét ou de cerre 1iviere sont
deécompres.

Pose d’une tuile

Un joueur commence toujours son tour en piochant une wile sur ['une des piles de tuiles paysage. 1l montre la tuile

prochee a ses adversaires (afin quiils puissent le “conseiller”) er |a POse, en respectant les regles suivantes:

* La nouvelle tuile (bordee de rouge dans rous les exemples de ces regles) doit roucher Par un cote au moins une tuile

deja en place. Une tuile ne Peut pas toucher les tuiles deja posées uniquement par ses coins. La surface de Jeu est

limitée par la taille de la rable de jeu, et il est interdir de jouer en dehors de |a table ou de deplacer les ruiles déja

posees afin de faire de la place.

* Lorsque des tuiles se touchent. roytes les plaines, rivieres et forérs doivent étre correctement connectees i d autres

plaines, rivieres ou foréts.

* Dans le cas, exceptionnel. ot une ruile e pourrait pas ére posée, elle est retirée du Jeu et le joueur en pioche yne |
autre en remplacement.

Rivieres et prairies sonr La Forer est correcre-

correctement connec- menr connectee
rees,

Forets (a gauche) er prairies Cela est
(en bas) sont correctemen Hmpossible
connectees.

Placement des hommes et des huttes
Apres avoir posé sa tuile, le joueur peut placer un homme ou une hutte, en respectant les regles suivantes:

* IFne peut placer quun seul homme o une seule hutte
* Uhomme ou la hutte ainsi placé doit étre pris dans sa réserve.
L]

Lhomme ou la b tre doir érre place sur la tuile qui vient d'étre posée
Uhomme ou la hutte doir érre clairement placé sur une seule partie de | tuile posee.
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Lorsqu'un homme est place comme Chasseur, il doit étre pose allonge, cache dans les herbes hautes, er non debout, sur,
une portion de prairie. Les raisons en seront expliquees plus lotn.

* Un homme ne peut étre place dans une forér, dans une prairie ou sur une riviere que si aucun autre homme (ami
ou ennemi) ne se trouve deja dans la méme forét ou prairie ou sur la méme riviere. On ne peut donc pas poser un
homme dans une foret, prairie ou riviere oti se trouve deja un autre homme, quelle que soit la distance 4 laquelle se
rrouve ce dernier.
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Bleu peur placer un chasseur, mais pas Rouge peut placer un pécheur ou un cueilleur: Il ne peut placer
un cueilleur puisqu'il v en a deja un un chasseur que dans la petite portion de prairie (fleche rouge)
dans la méme forer. mais pas dans la grande prairie ot il y en a deja un.

Il se peur neanmoins que. du fait de la pose d’une tuile, plusieurs hommes se retrouvent dans la méme prairie ou forér,
ou sur la méme riviere. Les raisons, er les conséquences, en seront expliquées i la page suivante,

Un joueur qui na plus de hutte ou d’homme dans sa réserve ne peurt plus en placer, mais continue a poser des wiles
son tour de jeu. Un joueur ne peut jamais déplacer un de ses hommes se rrouvant déja sur une tuile. On peut éventu-
ellement recupérer des hommes, comine cela est expliqué en page 5, mais on ne peut jamais recuperer des huttes, Une
fois placee, une hutte reste en place jusqu'a la fin du jeu,

Apres que le joueura placé un homme ou une hutte, ou choisi de ne pas le faire. son tour est terminé, et on passe au
JOHEUT suivant.

Remarque: 5i la pose de la tuile a permis de compléter une riviére ou une forét. on note immeédiatement les points
margues de ce fait, avant de passer au tour du joueur suivant. Fermer uite prairie n'a, en revanche, aucune conséquen-
ce nrimediate.

Achever une forét ou une riviere

ll Riviere achevée

Utle 1 iviere est achevee lorsque o chacune de ses deux extremités se rrouve tne source ou-un lac. ou lorsquelle fait une
boucle complete. La riviere, qui peut étre plus ou mioins longue, ne peut alors plus éure prolongée.

51 un joueur est le seul a avoir un pécheur sur la riviére qui vient d’étre achevée, il marque 1 point par “trongon” de
riviere et 1 point par poisson se trouvant dans un lac  l'extrémité de cette riviere.

Rouge marque 3 points

| (2 oncons er- | poisson ).

b Méme si cest Bleu qui a

& pose la tile pour agrandir
V sa forét. Rouge marque les

points de la riviere ainsi

aclievee, puisque ¢ est son

pecheur qui l'occupe

Rouge marque 6 points

Ld riviere s¢ compose de trois
“‘troncons” (1. 2 et 3) qui rap-
partent chitcun | poinrc Il y a
et outre | poisson dans le lac
se rouvant a 'une de ses extre-
mites. et 2 poissons dans l'autre
lac, ee qui rapporte 3 points
supplementaires.

Attention: Cest le plus souvent le joueur qui pose la mile qui marque les points pour la riviers ainsi achevée, mais ce
n'est pas toujours le cas. Il peut arriver. comme dans I'exemple de droite ci-dessus, qu un jonenr achéve une riviere sur
laquelle se trouve un pécheur adverse. permertant ainsi a I'un de ses adversaires de marquer des points.
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Les joueurs notent leur score en avancant lear pion sur la piste de score. Si le pion d'un joueur atteine de
g "ouveau la case de deparr, aprés un tour complet. ce joveur prend une taile “50 points” er Iy pose devant lui
. pour bien noter le fait quiil a depasse les S0 points. Si son pion repasse encore par la case depare, Jl rerourne

IR < niile face 100 points” visible. Dans les parties avec peu de joueurs. et de hoiis joueurs, S o
= = - = * & s ~ - o B, }
on peut depasser les 150 poings, auque] cas le joueur prend une seconde tuile de score, face =50 points if
visible

Forét achevée et tuiles bonus

Une forét est achevée lorsquelle est entierement entourée de prairies, c'est a dire lors-
quelle n'a plus de core libre er ne peut done plus étre agrandie: Il 'y a pas de limite 2 la
taille d’'une forét.

51 un joueur est le seul 2 avoir un cueilleur dans la forét qui vient d’étre achevée, il 'l b sbid
marque 2 points par portion de forét. Rouge marque 4 points

Apres que les points diis & 'achévement de la forér ont été marqueés, on regarde s'il y a des pépites d'or dans la forét.

Sily a une ou plusieurs pépites, le joueur qui a pose la derniére tuile de la forét pioche une wile de la pile de tuiles .-

bonus. Il “rejoue” ensuite, posant cette twile Femplacement de son choix, selon les regles de pose habituelles, et peut

de nouveau placer sur cette tuile un homme ou une hutte. Si une riviere ou une forét sont acheveés par la pose de cetre
tuile bonus, les points sont marqués normalement.

I n'y'a cependant pas de réacrion en chaine. Si la tuile bonus permet de nouveau d’achever une forét ou se trouve une |

pepite dor, le joueur ne pioche pas de seconde tuile borus et son tour <arréte 1. Lorsque la pile de cartes bonus est

epuisee, on ne pioche plus de cartes bonus!

En bref.

* Le joueur qui a un cueilleur dans la forér achevee marque les points.

* Le joueur qui a posé la derniere tuile de la forét pioche une tuile bonus.
Dans I'exemple ci-contre, si rouge a acheve la foret, il marque les points
et place la tuile bonus. Si Bleu a acheve la forér, Rouge marque les points
et Bleu pioche la tile bonus.

* Latuile bonus est posée selon les régles de pose habituelles,

* Quel que soit le nombre de pepites dans la forér, le joueur ne pioche et
ne pose qu'une seule tuile bonus.

* Sl ny a pas de pépites dans la forét, le joueur ne pioche pas de tile
bonus.

Les tuiles bonus sont décrites i la fin des régles.

Iy a des pepi-
tes dans la
forer gui vienr
d erre achevee,
Le joueur qui
a pose [ tuile
pioche une
ruile bonus.

2 POMITS par porton
Rouge marque 10 points.

Cas ou plusieurs hommes se trouvent dans la forét ou riviere qui vient d’étre achevée
Dutait de la pose d’une tuile connectant plusieurs tuiles déja.en place, plusieurs homnies peuvent se trouver daits 12
méme forét ou sur la méme riviere.

Stun joueur a plus d’hommes dans la forét ou sur la riviere que chacun des autres joueurs. il est le seul J marquer les
points,

5i plusieurs joueurs sont dans cette situation, egalite, ils marquent tous les points.

La toret qui vient
détre posee relie
des portions de
forer qui eraient
jusque la separees.

Rouge et Bleu marquent Rouge esr'majmfmfrf dans la forét er
chacun 10 points. marque 12 points.

Note: Ceci ne contredit nullement la regle selon laquelle “on ne peut pas poser un homme dans une forét, prairie o
fiviere déja occupée par un autre homme, quelle que soit la distance 3 laquelle se trouve ce dernier”. car certe regle
attecre que le placement des honimes, et non la situation dans laquelle des hommes déja placés sont reliés ulterieure.
ment par la pose d'une tuile,




Retour des hommes dans la réserve des joueurs
Lorsqu’une forér ou une riviere est achevée, et des points marques sl y a lieu, les hommes qui s'y trouvaient refour-
nent dans la réserve de leur proprietaire. Cela ne se produit cependant qu'a la fin du tour du joueur, er donc apres
qu'il a pu éventuellement placer un homme ou une hutte. Un joueur ne peut donc pas replacer au meme tour un
homme quiil vient de récuperer.

l'ordre des actions permer eventuellement, dans le méme rour, de placer un homme, marquer des points et récuperer
I'homme que l'on vient de placer :

| i i . Poser une tuile achevant une forét ou une riviere.
2.Y placer un pécheur ou un cueilleur.
i 3. Marquer les points de la forét ou rviere achevée, LSRR
o e 4, Reprendrele pécheur ou cueilleur dans sa réserve. Rl
Il est méme parfois possible de reiterer immediatement la méme combinaison avec Lne

Huttes

Les huttes doivent toujours etre posees sur une riviere ou
un lac.

Une hutte appartient a un réseau fluvial. Un rescau fluvial
est un ensenible de rivieres et de lacs reliés les uns aux aut
res. Un résean fluvial nest interrompu que par une Source,
le bord de ta stirface de jeu ou un lac oli ne se jetre quune
seule riviere.

Un joueur qui place une hutte deit verifier qu aucune autre
hutte. ainie ou adverse, ne se trauve deja sur le meme
réseau fluvial - la regle estsur ce point similaire @ celle qui
gouverne le placement des hommes. Une fois placée, une
hutte ne peut plus érre déplacee ou reprise par son pro-
prictaire.

Les huttes ne rapporteront des points qu'a la fin de la par- ;
tie. T |
Notes: Huttes et pécheurs ne se génent pas et peuvent se Ce placement | SSRREN T8 Celui-la egale-| &
trouver sur le méme lac ou la méme riviere. est autorise. [EMSSERES S ment. )

.

\

Les prairies

Les prairies ne rapportent pas de points en cours de partie. On peut, durant la partie, y placer des chasseurs. Une fois
placé, un chasseur ne peut plus étre déplacé ou repris par son proprietaire. At de bien les différencier des cueilleurs
et pécheurs. qui peuvent retourner dans la reserve de leurs proprietaires lorsguune forét ou tne riviere est achevee, les
chasseurs sont placés couchés, caches dans I'herbe, a l'affut.

Les chasseurs ne rapporteront des points qu'a la fin de la partie (voir infra, decompte final).

A gauche : Chacun des trois chasseurs =
so trouve dans une prairie diftérente. S
La foret la riviere er l'extérienr de fa =
| <urfice de jeu separent les foréts les:
- | untes des autres,
J A droite : Apres la pose d'uie nouvelle tuile; les trois &
, =i . ) prairies sont relices et n1'en font plus guiune, dans e
G e ol i laguelle se trouvent trois chasseurs. Le jouelr qui a 7]
We i posé la tuile ne peut pas y placer de chasseur. puis- '
que la prairie est defi occupee. ‘

Fin de la partie

La partie se termine a la fin du rour ou la derniére tuile paysage a éte placée, et ce méme s'il reste des tuiles bonus. Les
joueurs reprennent tous leurs cueilleurs et pécheurs des foréts et rivieres non achevés, qui ne rapportent aucun pont
Huttes et chasseurs, qui petivent rapporter des points lors du decompte final, restent en revanche sur le jeu.

On passe alors au décompte final.




Décompte final
Les huttes

St un joueur est le seul a avoir une ou plusieurs hurtes dans un réseau fluvial. |
marque 1 point par poisson dans le reseau,

Si plusieurs joueurs ont des hurtes dans le méme réseau fluvial, 14 regle est la
meme que celle exposée plus haur pour pécheurs et cueilleurs : si un jouenr a
plus de huttes que chacun des autres joueurs, il miarque seul les points. Si plu-
sieurs joueurs sont dans cette situation, i egalité, ils marquent tous les points.
Tous les reseaux sont décomptés, quiils soient achevés (fermés) ou non, et les
huttes retirees du jeu au fur et i mesure du decompre.

Bleu marque 5 points (5 poissons).

~ Les chasseurs dans les prairies

Si-un joueur est le seul a avoir un ou plusieurs chasseurs dans une prairie. il marque 2 points pour chaque cerf, mam-
mouth ou auroch (les aurochs ne se trouvent que sur les cartes bonus) s’y trouvant,

Les tigres a dents de sabre, eux aussi, sont des chasseurs. Ils sont plus rapides que les hommes, mais ne s'attaquent
quiaux cerfs. Chaque tigre a dents de sabre “dévore” un cerf de sa prairie. Pour faciliter le décompre, on peut utiliser les
Jetons verts pales pour recouvrir les tigres rassasies et les cerfs qu'ils ont dévorés. Ne rapportent des points que les cerfs
restants, ainsi que les aurochs et mammouths. §'il y a plus de tigres que de cerfs dans une prairie, les tigres en exce-
dent sont sans effet et ne font pas perdre de points.

St plusieurs joueurs ont des chasseurs dans la méme prairie, la regle est la méme que pour les hurtes, les chasseurs et
les cueillenrs: si un joueur a plus de chasseurs que chacun des aurres. il marque seul les points. Si plusieurs joueurs
sont dans cette situation. a égalite, ils marquent tous les points.

Toutes les prairies sont décomprées. qu'elles soient achevées (ermees) ol non, et les chasseurs retirés du jeu au fur er
mesure du décompre,

| Prairie 1

Pratrie 1: | cerf. Vert marque 2 points.

Pratrie 2: | cerf, | mammouth, 1 tigre. Jaune er
Rouge marquent chacun 2 points pour le
manmmouth. Le cert est devore par le tigre.
Prairie 3: 2 cerfs, 2 mammouths. | aturoch, 1
tigre. Rouge a le plus de chasseurs. Il est seul
marquer 8 points (2 mammouths = 4 points,
Iauroch = 2 points, 1 cerl = 2 points)

Prairie 4: 2 tigres, | cerf. Bleu ne marque fien
mais ne perd rien non plus

e E. g g s (Onvoit dans b praivie 3 comument les jetons verts
. e S S, peuventetre uilises pour taciliter le décompre)

e
i |10
1 -

Le vainqueur est le joueur ayant le plus de points i l'issue du décompte final.

Les tuiles bonus
Elles sont jouces comme les autres tuiles. Quatre denre elles ont des effers particuliers:

Chague dairiere aux champignons
sdcres ajolte 2 points a la valeur de
la forét dans laquelle elle se trouve.

_ " Le feu fair fuir tous les rgres de cette
saEle prairie. Tous les cerfs qui s’y trouvenr ||
fapportent donc des poinrs. ;

Chague auroch ajoute 2
PORES d ld valeur de la prairie
dans laguelle il se trouve..

57 le joueur qui pose cette tuile y place un chasseur. il sera le seul & marqguer
des poiiits en fin de partie pour cette prairie. Les autres chasseors presents
dans cette prairie. meme plus nombreux, ne rapporteront aucun point a
leurs proprietaires.
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