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CARTES DU JEU DE BASE

55 cartes Histoire / Objectif (recto verso)

Carte Histoire . Carteobiectif
La face recto La face verso
de la carte. ‘ " > de la carte.

Robyn en vue

ICONES SUR LES CARTES

¢ RPO PR BHIO

Robyn Méve Formeloup Loups Merlin Forét Village  Chateau Parents Villageois Soldats
AUTRES CARTES
6 aides de jeu 1 carte Régle supplémentaire

Pour se rappeler de
certaines informations

Des instructions pour jouer
a 3 ou 4 joueurs en utilisant

en cours de partie. deux copies du jeu.
43 cartes pour la variante l 1 carte Bonus
Cette carte ne sert

« Histoire palpitantes »
Des cartes Permanent
et Pouvoir, pour
plus de choix

a votre tour.

pas dans le jeu.

4 cartes Vierges
Pour vos propres
idées palpitantes.

o Chacun votre tour,
vous allez prendre

En commengant par le premier joueur, chacun
votre tour, vous allez prendre une carte du
marché et la placer dans votre grille.

A VOTRE TOUR :

CARTES - Vous n’aurez besoin que
des cartes Histoire/Objectif. Si vous
le souhaitez, vous pouvez aussi utiliser
les cartes Aide de jeu. Remettez toutes
les autres cartes dans la boite.

ZONES DES JOUEURS - Chaque joueur
doit avoir assez de place pour former une
grille de 5 x 5 cartes (environ 35 x 50 cm).

PREPAREZ LA PIOCHE - Assurez-vous
que toutes les cartes sont coté Histoire
visible (avec des icones en bas a gauche).
Mélangez-les toutes et posez la pioche

a portée de main des deux joueurs,

cOté Histoire.

PREPAREZ LE MARCHE - Disposez

les cartes comme indiqué dans I'exemple
ci-contre : prenez 6 cartes de la pioche et
placez-en 4 c6té Histoire et 2 coté Objectif
prés de la pioche. Ces cartes constituent
le Marché, ou vous prendrez des cartes
pour les placer sur votre grille.

CARTES AIDE DE JEU - Donnez a
chaque joueur les 3 cartes Aide de
jeu de sa couleur (jaune ou noir).

CHOISISSEZ LE PREMIER JOUEUR
Le dernier a s’étre promené dans les bois devient
le premier joueur. Si vous jouez plusieurs parties

a la suite, celui qui a perdu la partie précédente
devient le premier joueur.

g " une carte du Marché
- et la placer dans

- “4 votre grille.

Entendsstipeticel

Ala fin de la partie,

vous faites le

décompte final des

points gagnés grace
“s , aux objectifs remplis
J de votre grille.
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‘ des exigences variées.
Vous gagnez des

N ) p°|nts en remp”ssant e LES CARTES OBJECTIF
celles de votre grille. représentent différents

enjeux du film que vous
intégrerez a votre grille

(—'1? et essaierez de remplir
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Alafin de la partie,
vous aurez chacun * ;}
une grllle de5x5

composée de 25 cartgs'

Votre grilﬁ:—: sera
composée de deux
typesde cartes:  ’
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représentent des moments
marquants du film et >
vous donnent des icnes
inspirées de leur illustration.

T
e

Prenez une des six cartes du marché.

Gardez-la du c6té ol vous 'avez prise
(vous ne pouvez pas retourner les
cartes que vous prenez du marché).

Si vous prenez une carte Histoire, elle doit
rester co6té Histoire visible. Si vous prenez
une carte Objectif, elle doit rester coté
Objectif visible.

Placez la carte devant vous, dans votre grille.

Vous allez construire une grille de 5 x5
cartes au fur et a mesure de la partie.

Vous pouvez placer votre premiére carte

ol vous le souhaitez. Chaque carte suivante
devra étre placée adjacente a au moins une
autre carte de votre grille (les diagonales

ne sont pas considérées comme étant
adjacentes dans ce jeu).

Ala fin de la partie, chaque colonne et rangée
de votre grille devra comporter 5 cartes.

Inutile de décider du placement exact de vos
cartes sur votre grille tant que celle-ci n’est
pas clairement définie ; vous la construisez
petit a petit. Faites juste attention a ne jamais
dépasser les limites de 5 x 5 de votre grille.

Emplacements adjacents
disponibles pour
la prochaine carte

Prenez la carte du dessus de la pioche et
placez-la a I'emplacement vide (laissé par

la carte que vous venez de prendre). Tournez
la carte du méme coté que la carte que vous
venez de prendre.

Le marché doit toujours étre composé de

4 cartes Histoire et 2 cartes Objectif. Au sommet
de la pioche, vous pouvez voir la prochaine carte
Histoire qui rejoindra le marché si I'un des joueurs
prend une carte Histoire. Mais attention : si un
Jjoueur prend une carte Objectif dans le marché,
vous devez retourner la carte Histoire au sommet
de la pioche coté Objectif visible pour remplir
I'emplacement vide (la carte Histoire ne sera
donc plus disponible pour cette partie !).

Votre tour se termine et ¢c’est au
tour de votre adversaire.



Il'y a 4 types d’objectifs et seuls ceux présents dans votre grille vous font
gagner des points. Le calcul des points se fait a la fin de la partie.

Chaque description est accompagnée d’un exemple de calcul de score que
vous pouvez retrouver dans I'exemple de grille finale illustré ci-contre.

Les différentes icones ont une rareté différente. Référez-vous a la carte « Fréquence

des icones » pour savoir combien de fois chaque icone apparait sur les cartes Histoire du jeu.

FORMES

Pour gagner ces points, vous devez arranger
des cartes Histoire comportant ces icones
pour qu’elles forment la forme illustrée.

Les icones des cartes Histoire doivent
suivre I'ordre de la forme.
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La forme peut étre reflétée
et/ou pivotée (voir exemple
sur I'une des aides de jeu).

Vous gagnez les points d’un
objectif autant de fois que
vous I'accomplissez sur
votre grille. Attention, vous
ne pouvez pas utiliser une
carte plusieurs fois pour le
méme objectif : les formes
d’un objectif “formes” ne
peuvent pas se superposer
(méme avec des symboles
différents a chaque fois).

Vous pouvez utiliser les
mémes cartes pour remplir
des objectifs différents :
dans ce cas seulement,
des formes peuvent se
superposer sur votre grille.

FLECHES

Vous marquez des points
pour chaque fois que
I'icone illustrée apparait

sur les cartes Histoire de
méme rangée ou colonne
que cette carte Objectif.

Le placement de cet objectif
est donc primordial.

@

Si I'icone est marquée
d’une croix, vous marquez
les points si I'icone illustrée
n’apparait sur aucune carte
Histoire de méme rangée
ou colonne que cette carte

Sur sa grille, Anne a réussi
a obtenir la forme demandée.
Elle est reflétée, mais
toujours valide.

= 8 POINTS

Sur sa grille, Anne a réussi a obtenir

deux fois cette forme. Chaque forme est
indépendante de I'autre, donc elle obtient
deux fois les points de cet objectif. Notez
que les icones suivent a
chaque fois I'ordre indiqué
sur la carte Objectif.

=2 x 6 POINTS

=12 POINTS

Ici, deux cartes Histoire avec I'icone « Parents »
doivent étre en diagonale. Anne a deux formes
correspondantes, mais ne marque les points
qu’une seule fois car ces formes partagent une
méme carte et ne sont pas indépendantes.
Elle marque tout de méme
les points une fois, méme si
ces cartes sont réutilisées
pour des objectifs différents.
= 3 POINTS

Anne a trois icones « loups » dans la méme
rangée / colonne que cette carte Objectif.
Bien qu’elle ait d’autres icones « loups » dans
sa grille, elles ne comptent pas puisqu’elles
ne sont pas dans la bonne
rangée ou colonne.

=3 x2 POINTS

= 6 POINTS
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Loups en vue

Pour cet objectif, aucune carte Histoire

de la rangée et la colonne de cette carte ne
doit comporter d’icone « parents ». Anne n’a
pas accompli cet objectif, puisqu’elle a des
icones « parents » dans la méme colonne
que cette carte Objectif
(sinon, elle aurait gagné

Exemple : la grille de Anne a la fin de la partie.

Lien familial 11

Parents introuvables

Nom de la carte  Nombre de points par carte Histoire avec cette icone dans la méme colonne/rangée  Nombre de points gagnés si I'objectif est accompli

» Les objectifs donnent des points en les accomplissant - OU pour chaque icone / combinaison correspondante. n m
ICONES DOUBLES

Deux icones juxtaposées signifient que les
deux icones doivent se trouver sur la méme
carte Histoire. Leur ordre sur la carte Histoire
n’a pas d’'importance. Vous gagnez les points
pour chaque carte Histoire correspondante
sur votre grille, ol qu’elle se trouve.

Si la carte Objectif contient aussi des fleches,
seules les icones doubles des cartes
Histoire qui sont dans la méme rangée

ou colonne que cette carte comptent
(vérifiez donc 8 cartes).

Anne n’a qu’une seule carte Histoire
avec ces deux icones dans sa grille.
L'ordre des icones sur la carte
Histoire n’a pas d’importance.

=2 POINTS

EQUILIBRE

Pour cet objectif, vous gagnez les points indiqués
seulement si I'équation sur la carte est valide. Comptez

Anne a rempli cet objectif. Il y a
5 icones « villageois » et 5 icones
«loups » dans

sl 8 points). “ o S g sa grille.

Objectif (vous ne gagnez les = 0 POINTS <@ toutes les icones des cartes Histoire de votre grille =10 POINTS

points de cet objectif qu'une (méme si elles sont sur la méme carte). Vous devez

seule fois). et avoir au moins une des icones indiquées sur la carte

Objectif (I’équation ne peut pas étre O = 0).
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Lorsque vous étes a I'aise avec le jeu de base, essayez la variante « Histoires palpitantes »,
pour encore plus de possibilités (placement diagonal, point bonus, plus de choix, etc.).




