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SUNEN MREDATEIR

A NEGLE DN IEN

15 Objectifs :

Etre le premier a établir I'équilibre naturel FLORE-FAUNE sur son territoire.
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15" Le gaguant :

C'est le premier des 4 joueurs qui accueille en méme temps sur son territoire :

Dans sa forét : un_l_cg[f + ungitzlshg (apportant obligatoirement ]g_'fagn) et un sanglier.
Sur sa plaine :  un couple de perdrix,

un ligvre,

un bruant (Le bruant se pose sur la haie, voir loi des équilibres flore-faune p2). m——
Pour sa riviere : un canard, un brochet et une carpe.
Ce teritoire ainsi constitué permet alors au SUPER PREPATEKR, symbole de 'animal au sommet de la chaine
alimentaire, de s'installer dans un environnement favorable & sa survie, pour autant gue I'homme en ait conscience.

15" Début de la partie :

Chaque joueur (ou équipe) s'attribue un territoire et place son p]gn sur sa case mnaﬁ Chacun recoit 3 cartes
Evenement et 1 carte , Qu'il garde précieusement sans les dévoiler aux autres joueurs.

Pour démarrer la partie chaque joueur lance le dé a tour de réle. Celui qui réalise le plus grand chiffre
commence. On toumne dans le sens des aiguilles d’'une montre.

1= Déroulement de la partie :

Le premier joueur lance le dé ou choisit de lancer une attaque (vorr rubrique
attaque p2).

. [ ?
@ 5i le joueur lance le 3¢,
il avance son pion du nombre de cases correspondant au chiffre indiqué.
Ensuite il procede de la fagon suivante. S'il tombe :
D Sur une case forét, il gagne ou il perd un arbre ;
\ D Sur une case agriculture, il gagne ou il perd une parcelle.
C'est seulement quand il possede
les 5 parcelles qu'il peut gagner une haie en tombant une nouvelle fois sur une case agriculture.
A Attentiou ! quand en cours de partie on perd des parcelles, la haie reste acquise.
"=, D Sur une case faune, il gagne ou il perd un animal de son choix (sauf le faon).
Les arbres, les parcelles et les haies gagnés sont directement posés sur son territoire.
Les animaux, si les conditions d'accueil sur le territoire ne le permettent pas
(voir encadré loi des équilibres flore-faune p¢), sont mis en attente dans
= |3 Case réserve correspondante.

Aprés avoir récupéré son gain, c'est au joueur suivant de jouer.




@ Loi des équilibues Jlone-Jaune &

Pour poser les animaux que vous avez gagnés sur votre teritoire, il vous faut obligatoirement
posséder des arbres et des parcelles et toujours respecter les équivalences suivantes ;

b En forét :

Il faut détenir deux arbres pour poser un cerf, une biche ou un sanglier.

Donc :

e 4 arbres au minimum pour former le couple cerf-biche. Dés que les deux animaux sont réunis,
on obtient automatiquement le faon qui restera toujours avec la biche.

e 6 arbres au minimum pour pouvoir poser sur sa forét cerf, biche (faon) + sanglier.

e Par tranche de deux arbres supplémentaires on peut poser des animaux supplémentaires,

b En plaine :

e Sur chaque parcelle gagnée on peut poser un ligvre ou un couple de perdrix.

e Pour poser le bruant, il vous faut obligatoirement |a haie. La haie se place sur votre coté du chemin
et le bruant dessus.

® Vous polivez poser autant d'animaux gue de parcelles (1 animal par parcelle).

Y

P Sur la riviere :
Deés leur gain, le canard et les poissons sont posés sur la riviere. On ne peut pas poser plus de deux
poissons et un canard par territoire.

@ PENDANT TOUTE LA PARTIE CES EQUILIBRES DOIVENT TOUJOURS ETRE RESPECTES. @

Dariaute Ou jeu
§i la partie est limitée au départ par un nombre de tours de jeu ou par une plage horaire, le vainqueur est celui qui
totalise le plus de points sur son teritoire. Les points sont inscrits en bas & droite sur chaque piéce du jeu et
s'additionnent en fonction de leur présence sur le teritoire de chacun :
Tableau des Valeurs

Arbre et parcelle 10 points Animal 20 points

Haie 20 points Faon 40 points

O 5i le jouenr puéféne attaques,

il utilise une de ses cartes Evénement.

P Quand attaquer ?

A son tour de jouer, un joueur peut décider d'infliger un incident & I'adversaire de son choix grice aux cartes
Evenement qui lui ont été attribuées au début de la partie. Cette attaque est immeédiate. Elle présente un
double intérét : limiter la progression des autres et récupérer éventuellement les animaux du territoire attaque,
si la loi des équilibres flore-faune n'est plus appliquée apres I'attaque portée.

P Comment attaquer ?
Chaque joueur dispose, au départ, de 3 cartes Evénement pour entraver la réussite de ses adversaires.
Il en regagnera une apres chague passage par sa case Départ.




v Remangue stratégique

Il faut bien étudier I'ensemble du jeu avant d'attaquer.

Les animaLix se déplacent toujours dans le sens des aiguilles d'une montre et s'arrétent toujours sur le premier
territoire apte & les recevoir (voir rubrique déplacement des animaux p3). L'sttaquant n'est donc pas
toujours le bénéficiaire de son attaque. A lui d'en juger la situation et son intérét.

Lissue de la partie est trés souvent déterminée par la stratégie de chaque jouer dans l'utilisation de ces
cartes. Il est important de les utiliser a8 bon escient.

Bien évidemment, si le joueur attaqué dispose de la carte correspondant a I'attaque
I'Evénement est nul.

v Remargue stratégique

Il faut toujours bien réfiéchir avant d'agir.

Le joueur, méme s'il posséde la carte correspondant & l'incidlent, n‘est pas obligé de ['utiliser.
Bien évidemment dans ce cas 'incident notifié sur la carte Evénement lui arrive.

En cas de perte d'éléments (animaux, parcelles, arbres, haies) ceux-ci sont remis dans la boite dite espace
nature et en conséquence sont de nouveau disponibles pour tous les joueurs.

En cas de déplacement d'animausx, ces demiers suivent la régle (voir rubrique déplacement des animaux p3).

D Ordres des phases d’actions

Quand un événement touche plusieurs joueurs :

® 1" phase : tous les joueurs subissent les pertes.

® 2™ phase : le joueur qui a subi 'Evénement déplace en premier ses animaux selon son choix stratégique,
en respectant bien sir la regle du déplacement des animaux (ex : §'il doit déplacer un cerf et une biche,
c'est le cerf qui bouge en premier; en revanche s'il doit déplacer un cerf et un sanglier, il choisit 'ordire).

® 3*™ phase : ensuite dans I'ordre des aiguilles d’'une montre chacun effectue la phase 2.

A\ Attention : toutes les cartes utilisées (Evénement et ) sont replacées sous les paguets
de cartes.

= Dépmmt be; ﬁ“m « (voir graphique p4)

D Tout au long de la partie, les animaux doivent se déplacer dés modification du paysage de chague teritoire
si la loi des équilibres flore-faune n'est plus appliquée.
Les animaux se déplacent toujours dans le sens des aiguilles d’'une montre et ils s'arrétent dés qu'un
territoire a la capacité de les retenir.
Les modifications interviennent au moment de |'emploi des cartes Evénement, utilisées lors d'un arrét sur
cette case ou aprés une attaque de I'un des adversaires.
Lorsque sur le méme territoire un joueur posséde un cerf, une biche et son faon, c'est toujours le cerf qui
doit étre déplacé en premier. En revanche s'il possede un cerf, une biche + son faon et un sanglier,
il pourra, s'il perd 1 ou 2 arbres, choisir de se séparer du sanglier ou du cerf qui se déplacera).
Quand on perd une parcelle, on retire en premier celle qui n'a pas encore d'animaux.

T » . i atis i 2 " =
A Mm ! si aucun territoire ne peut accueillir les animaux durant leur déplacement, ils sont remis
dans I'espace nature.
’ s particulier du sa

Quand on le gagne |l d0|t rester en foret Avant de se dep\acer Ie sangller passe toupurs par une des
parcelles de la plaine de chaque territoire y compris le sien, et les détruit obligatoirement.

’ Cas des canards et poissons - e - - ——

lls se deplacent dans Ie sens des a;gunles d une montre ets arretent sur Ia riviere apte a Jes retenlr
[ ] Aprés |'action, c'est au joueur suivant de jouer.



B Positionnement deg piéees du jou sun leg tewitoires &




@ Signification des dilféuentes cases [ Siguification des Oifénentes cases

D Case Réserve : Mettre
Cet emplacement sur le jeu sert & stocker les animaux gagnés si le territoire en regard
n'a pas la possibilité de les accueillir (sefon la loi des équilibres la page 5 et le
flore-faune voir encadré p2). . plateau de jeu
de la page 6

A\ Attention 1 si au bout du tour entamé le joueur passe par sa case départ
et si son territoire na toujours pas les éléments du paysage pouvant accueillir .
les animaux, ceux-ci restent en jeu et effectuent leur déplacement (voir rubrique déplacement des animaux p3).

v Remarque stratégique

Vous pouvez prendre autant d'animaux que vous le souhaitez et les poser, soit sur votre territoire si
la loi des équilibres flore-faune le permet, soit dans votre réserve. Majs rappelez-vous que quand vous
repassez par votre case Départ, ils retournent dans |'espace nature et sont remis en jeu.

b " D Case Départ :
Au debut de chaque partie chaque joueur démarre de la case Départ de son territoire.
Lorsqu'un joueur tombe sur la case Départ d’un territoire voisin, il lui prend un animal de son choix. Il doit
prendre en priorité un animal que son territoire peut accueillir. Il ne peut pas récupérer les animaux en réserve,
Si son territoire ne permet pas d'accueillir un animal, il prend alors un animal de son choix qu'il remet dans
I'espace nature.
A chaque tour, aprés le passage a sa case Départ, le joueur récupére une carte Evénement.
S'il tombe directement sur cette case, il percoit en plus une carte

Case
Quand un joueur tombe sur une case , il pioche une carte et la garde cachée pour
s'en servir par la suite.

D Case Evénement :

Lorsqu’un joueur tombe sur cette case, il pioche une carte et en it le texte a haute voix. LEvénement inscrit
agit immédiatement. S'il posséde la carte correspondant & l'incident énoncé, il annule 'action.
Quand un incident doit toucher plusieurs joueurs, chacun peut utiliser sa carte correspondant
a I'Evénement, qui ainsi s'annule pour |ui.

Quand vous bénéficiez d’un Evénement positif et si vous ne pouvez pas positionner immédiatement I’'animal
gagné, celui-ci reste dans I'espace nature.

b Case Evénement &
Quand un Joueur tombe sur cette case, |I p\oche une carte Evenement qu'il garde et qu'il utilisera a son gré

plus tard.

D Case ©) :
Sur les cases marquées =1 vous perdez 1 arbre (case forét), 1 parcelle (case agriculture), 1 animal de votre
choix (case faune).

D Case (&9 :

Sur les cases marqueées +1 vous récupérez 2 arbres (case forét), ¢ parcelles (case agriculture).

La wature u'est pas un paradis teanquille, & vous  'en maitviser les éléments. ..
' BON EQUILIBRE !




B Siguification des difféventes cases [ Siguification des Oifférentes cases (

Mettre
en regard
le plateau de jeu

de la page 6
et la page 5






