FORET MINTE

- ~ Unjeu de cartes créé par Kosch pour 24 5 joueurs
¢ ages de 10 ans et plus. Durée d'une partie : 60 minutes.

I 5

~  Principe du jeu

A quelgues pas d'ici, la forét est pleine de vie. Les animaux arpentent les clairiéres en quéte de plantes ou
& diinsectes a se mettre sous la dent. Certains aiment se percher au sommet de I'8pais couvert forestier, tandis
: gue d'autres préferent se tapir dans le sous-bois luxuriant.

Préparez-vous o créer un écosystéme ou faune et flore cohabitent en harmaonie. Jouez des cartes Arbre de
votre main, puis ajoutez-y différents onimaux, plantes et champignons. Pensez d respecter leurs préférences
pour marquer un moximum de points ! Certaines espéces ne prospérent qu'en présence de leurs congéneres,
tandis que d'autres requiérent des habitats ou des sources de nourriture spécifiques.

Ala fin de lo partie, o victoire reviendra au joueur ayant accumulé le plus de points.

Matériel

180 cartes :

48 cartes divisées 44 cartes divisées 3 cartes Hiver dos
entre hautet bas  entre gauche et droite

66 Arbres

1bloc de score

1plateau Clairiere

14 cartes de reference



!

Mise en place

© Placez la Clairiére (le ploteou) au centre de la
zone de jeu et les 14 cartes de référence a
proximité, a portée de main de tous les joueurs.

© Prenez |1 carte Grotte chacun et posez-la

devant vous. : 2
Z joueurs —» 30 cartes

© Mettez les 3 cartes Hiver de cote. Mélangez
le reste des cartes, puis rangez-en un
certain nombre dans la boite, sans les
regarder, selon le nombre de joueurs :

J joueurs — 20 cartes
& joueurs == 10 cartes

3 Joueurs = aucune, vous jouez avec toutes les cartes

O Divisez le reste des cartes en trois piles denviron le méme nombre de cartes, face cachée.

O Melangez deux cartes Hiver dans une des piles et placez la troisieme carte
Hiver au sommet de cette pile

O Placez les deux autres piles au-dessus de celle contenant les
cartes Hiver. Enfin, placez le paguet ainsi formé a gauche de la
Clairiere.

© Chague joueur pioche 6 cartes qui constituent sa main. Si vous
navez aucun Arbre dans vos 6 cartes, vous avez droit a une
seconde chance : remettez vos 6 cartes dans la boite du jeu
puis piochez B nouvelles cartes du paquet pour remplacer les
votres. Chague joueur n'a droit gu'a une seule seconde chance.

O Le dernier joueur a sBtre promené en forét commence la partie.

Vous jouez 'un aprés I'autre, dans le sens horaire. A votre tour, vous devez effectuer une des deux actions
possibles :

A) Piocher deux cartes
Vous pouvez prendre chaque carte soit dans le paquet, soit dans lo Clairiere.
ov
B) Jouer une carte et vérifier la Clairiére

Payez le coit indiqué pour jouer lo carte, puis placez-la dons votre forét et oppliquez ses
effets et/ou bonus, le cas échéant. Véritiez ensuite s'il fout vider la Clairiére

A) Piocher deux cartes

Lorsque vous effectuez cette action, piochez deux cartes, I'une aprés 'autre, et ajoutez-les a volre
main. Pour chague carte gue vous piochez avec cette action, vous avez le choix de prendre soit une
carte face cachée du sommet du paquet, soit une des cartes face visible qui se trouvent dans la
Clairiére (ou début de lo partie, la Clairiére est vide)

Attention : vous ne pouvez jamais avoir plus de 10 cartes en main. Si vous en avez 9 en main, vous

ne pouvez en piocher qu'une

Cartes Hiver

Le dernier tiers du paquet de cartes contient 3 cartes Hiver. Lorsque vous piochez une
carte Hiver, vous devez la placer face visible a coté de la Clairiére, puis piocher une
autre carte du paquet pour la remplacer. Lorsque la troisieme carte Hiver est piochée,
la partie prend immédiatement fin

B) Jouer une carte et vérifier la Clairiere
Il y a deux types de cartes, qui représentent soit un Arbre, soit deux spécimens (faune ou flore).

» Les cartes Arbre representent toujours un seul type d'Arbre. Elles forment le squelette de votre
forét. Vous pouvez placer des animaux, des plantes et des champignons en haut, en bas, a gauche
et a droite de chacune de vos cartes Arbre.

- Toutes les autres cartes sont divisées en deux parties. Les cartes divisées horizontalement re-
présentent une espece en bas et une en haut. Celles divisées verticalement en représentent une
a droite et une a gauche.

Toutes les cartes contiennent ces indications

illustration

coit

icone de type
valeur

effet (sur certaines cartes)

couleur de la carte
avec icone dArbre

nombre de cartes comportant

1 ! % cette espece
bonus (sur certaines cartes)
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Pousses d'arbre

Jouer une carte
Au lieu de jouer un Arbre, vous pouvez jouer n‘importe quelle carte de votre main face
cachée en tant que pousse d'arbre. Considérez la pousse darbre comme un Arbre :
elle fournit & emplacements pour jouer des cartes autour d'elle. La pousse nappartient
cependant a aucune des huit especes dArbres du jeu, il n'y a pas despece « pousse
darbre ».

Pour jouer une carte de votre main, vous devez dabord en payer le codt en placant le nombre indiqué
d'outres cartes de votre main face visible dans la Clairiere. Lorsque vous jouez une carte divisée en
deux parties, choisissez la moitié que vous souhaitez jouer et ne payez que le co(t de celle-ci.
Généralement, les cartes que vous défaussez pour payer une carte n'ont aucune importance. Certaines
espéces vous accordent cependant un bonus si vous en payez le cout avec des cartes specifiques
{voir « Bonus », page 6).

L = e : : . " Animaux, plantes et champignons
Placez la carte jouée face visible devant vous. Les cartes divisées en deux parties doivent toujours P P9

etre placeées a coté d'un Arbre. L'ensemble des cartes que vous avez jouées constituent votre forét.

Les cartes divisées en deux parties représentent différentes especes animales, vegetales et fon-
giques qui peuplent la forét.

<

Arbres
Les Arbres vous octroient 4 emplacements pour jouer des cartes divi- hout
sees en deux (au-dessus, en dessous, a gauche et a droite). Tant qu'un
emplacement ne contient aucune carte, il est vide. Un Arbre est entiére-
ment occupe sl contient au moins une carte sur chacun de ses quatre
emplacements.

Lorsque vous jouez une carte divisée en deux parties, placez-la sur un emplacement vide du bon cdté
d'un Arbre de votre forét. Pour placer lespéce de gauche d'une carte, glissez la partie droite de cette
carte sous IArbre, a gauche de celui-ci. Procédez de fagon similaire pour placer l'espece de droite, du
haut ou du bas d'une carte.

Remarque : une fois la carte placée, seule I'espece encore visible compte comme appartenant a votre
forét. Ignorez la partie cachée de la carte lors de |a suite de la partie et lors du décompte des points.

gauche
ajoip

Une fois jouées dans un emplacement, les cartes sont qualifiées de « rat-
tachées » a un Arbre.

Chague fois que vous jouez un Arbre, vous devez egalement piocher
la carte du sommet du paguet et la placer face visible dans la Clai
riere. Une icdne sur la Clairiere 2 vous rappelle cette regle tout
au long de la partie

Exemple : vous venez d'ojouter ce Marcassin o
votre forét en glissant la partie droite de so corte
sous I'Erable.

Remarque : une carte Hiver peut donc étre révélée a ce moment. Dans ce cas, procedez comme
indiqué page 3.

Remarque : une carte divisée en deux parties ne peut étre jouée que s'il y a un emplacement vide,
disponible pour accueillir cette carte, du bon cdte d'un de vos Arbres.

1 Effets et bonus

Si la carte que vous venez de jouer possede un effet ou un bonus (ou les deux), vous pouvez main-

l tenant les appliquer. Si vous souhaitez les appliquer tous les deux, appliquez d'abord leffet, puis le
bonus. Yous pouvez choisir de ne pas appliquer les effets et/ou les bonus.

Exemple : Chaque effet et bonus est détaillé (texte court ou icones) sur la carte. Vous trouverez le récapitulatif

© Vous jouez un Eroble avec un codt de B des icones sur la derniére page de ce livret de régles. En cas de doute, n'hésitez pas a consulter les

cartes de reférence.

© Pour payer, vous plocez deux cartes de
votre moin foce visible dans lo Clairiére.

© Comme vous avez joué un Arbre, vous
plocez également la corte du dessus

du paquet foce visible dans lo Clairiére.



Effets

Il'y a deux types deffets :

« la plupart des cartes vous octroient un effet instantané que vous ne pouvez utiliser quune
seule fois, juste aprés avoir joué la carte ;

- cependant, les Champignons vous octroient un effet permanent que vous pourrez utiliser des
votre prochain tour et jusqua la fin de la partie.

Champignons

Les effets des Champignons se déclenchent lorsque vous jouez cer

taines cartes dans votre forét (par ex., lorsque vous en placez en des

sous d'un Arbre). Appliquez un effet de ce type immeédiatement apres
avoir joué dans votre forét une carte qui le declenche.

chague fois que vous jouez une | Exemple : vous venez de jouer une Coulemelle. A partir de votre
carte en dessous dun Arbre: prachain tour, chaque fois que vaus jouerez une carte dans un em-
placement situé en dessous d'un Arbre, vous pourrez prendre lo

corte du dessus du paquet.

l

Verifier la Clairiere
A la fin de votre tour, si la Clairiére contient 10 cartes ou plus, elle doit étre vidée. Retirez toutes les
cartes de la Clairiere et remettez-les dans la boite de jeu.

Votre tour prend alors fin et c'est au tour du joueur suivant dans le sens horaire, a moins qu'un effet
ou un bonus ne vous permette de jouer un tour supplémentaire.

Fin de la partie
Des que la 3* carte Hiver est révélee, la partie prend immediatement fin. Vous ne pouvez pas finir
votre tour.

Il est temps de compter les points. Additionnez tous les points @:1&& cartes visibles dans votre forét
et ajoutez-y autant de points que le nombre de cartes dans votre Grotte, le cas echeéant, pour obtenir

votre score
En cas de doute sur les points accordés par une carte, n‘hesitez pas a consulter les cartes de réference.

Le joueur ayant obtenu le meilleur score remporte la partie. En cas degalite, les joueurs concernés
se partagent la victoire.

Exemple de décompte
des points :
ensemble des cortes
usltrees ci-Oessous
permettent ou joueur ¢
gogner 85 points

Grotte (vide) 0 @

Arbres

Hout/Bas

« Gronde tortue

« Grond mors ¢ Gouche/Droite

« Toboc d'Es (316D differen ts) « Moustique 3 8 (3 cortes présentont E3)
Chouette hulotte 5 « Chevreull 9 @ (3 cortes présentont Q)

» Autour des polombes 6 3{2 cortes présentant 3 « Oreitlord roux 5 @ (3 B différentes)

« Fourmi rousse 6 @ (3 cartes en dessous d'un Arbre) « Murin de Bechstein 5 @ (3 & differentes)

« Amanite tye-mouches 0 @ « Borbastelle d'Europe 5 @ (3 B différentes)

« Lucone 3@ (3 cortes présentant &3) « Liévre d'Europe 9 @ {3 Liévres dEuropel




Détail des icones

E¥l Am hibien
n_] p 1 , ]
E] Arbre |
(€ 3] ?
Cervidé | (¥
hd | 1 = LJ
Champignon
i
Chauve-souris par
| 1 | Ligvre
| d'Europe
Insecte |
Diseau

8
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Icones d'Arbres
Q@) Bouleau . Chéne

{Q) Sapin blanc 9 Sapin Douglas

Icone de type Effet et bonus

Piochez le nombre de cartes indiqué du sommet
du paquet.”

Piochez autant de cartes du sommet du paquet que
le nombre de cartes dans votre forét présentant
licone indiquée (ex : £3)* (ne dépassez pas le nombre
maximum de cartes outorisées en main.

Piochez autant de cartes du sommet du paquet que
de Lievres d'Europe se trouvant dans votre forét®
(ne dépossez pas le nombre moximum de carte
_outorisées en main).

Placez dans votre forét un spécimen possedant
I'icone de type indiquée (ex. : E3). Ce spécimen doit

Ongulé provenir de votre main et vous n'en payez pas le colt
'Vous ne pouvez utiliser ni son effet ni son bonus
Papillon P
o Jouez un autre tour complet aprés celui-ci, en choi
| sissant entre les actions Aet B, ¢ "habitud
Plante actions A et B, comme d’habitude.
Plantigrade/ * Remarque : cette action peut vous amener & révéler une carte Hiver
digitigrade Dans ce cas, procédez comme indique page 3.
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