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EWpet des cantes

Faire avec les mains le signe de
I'Araignée ou du Papillon vers un autre
Jjoueur et taper sur le tas de Feuilles.
Le plus rapide prend une carte dans la
main du joueur qu'il a désigné.

Défier un autre joueur au Chifoumi en une
manche gagnante.

Le vainqueur garde la carte devant |ui.

"1 Collectionner trois cartes Feuilles pour
voler une carte au hasard dans la main
d'un joueur de son choix.

Collectionner trois cartes Marron . .
pour gagner la carte Bonhomme 3

Marron. oy,
En fin de partie, le Bonhomme
Marron rapporte quatre étoiles. i

Poser et orienter la carfe vers un autre joueur.
En fin de partie, rapporte une étoile par
carfe de la plus grande collection de cartes
du Copain-Copine désigné.

Lors du prochain tour, permet de prendre
deux cartes en main au lieu d'une.

Quand un joueur pioche
une de ces cartes :

Tous les joueurs doivent
faire avec leurs mains le
sighe de I'Araignée ou du
Papillon vers un autre
joueur (le signe dépend
de la carte Araignée ou
Papillon, cf ci-contre) et
taper sur le tas de
Feuilles. Le plus rapide
prend une carte dans la
main du joueur qu’il a
désigné.

Remarque : si le joueur désigné na pas
de carte, rien ne se passe.

Remettre la carte Araignée ou Papillon
dans la boite, elle ne sera plus utilisée
pour cette partie.

Les cartes Evénement ne comptent pas parmi les trois cartes que le joueur doit
retourner. Si un joueur refourne une de ces cartes, il doit la résoudre immédiatement.
Une fois résolue, le joueur actif continue a piocher des cartes pour avoir trois cartes
devant lui. S'il devait @ nouveau piocher une carfe Evénement, il résout I'Evénement et
pioche une carte une fois résolu, ainsi de suite jusqu'a qu'il y ait trois cartes devant lui
n'étant pas des cartes Evénement.

Le joueur qui pioche ceffe carte défie un
autre joueur au Chifoumi en une manche
gagnante. (cf Régle du Chifoumni ci-dessous)
Le vainqueur garde la carte qu'il place
devant lui face visible. Cette carte ne compte
pas dans la limite des 7 carfes de sa main.
Si le joueur doit de houveau défier quelgu’'un
ou s'il est défié par un autre joueur, une de ses cartes
Chifoumi est remise en jeu et le vainqueur de ceffe
nouvelle manche remporte les deux cartes !

Wegle du Chifoumi : pour commencer les joueurs

comptent jusqu'a trois en mettant la main dans le dos. Une
fois @ trois les joueurs révelent leur main (pierre, feuille ou
ciseaux) en méme temps. La plus forte des formes I'emporte
et le joueur gagne le défi. Si les deux joueurs utilisent la méme
forme c'est un match nul, ils recommencent.

e
La pierre I'emporte sur les ciseaux. /’ J‘}\
Les ciseaux I'emporte sur la feuille. ' '~ 'R*
Et la feuille 'emporte sur la pierre & %—

<

Ces cartes ne
rapportent pas de
point. Quand un
joueur choisit ou
recoit une troisieme
carte Feuille en
main, il peut les
montrer et les
replacer dans le tas
de Feuilles. Puis il vole une carte au
hasard dans la main d'un joueur de son
choix.

Les cantes Copain-Copine :

' Quand un joueur choisit
ou regoit cette carte, il la
pose sur la table, face
visible et l'oriente vers un
autre joueur avec qui il
sera Copain ou Copine. Il la

/ garde devant lui et elle ne
peut pas étre volée. En fin de partie, il
gagne une étoile par carte de la plus
grande collection de cartes du
Copain-Copine désigné. En cas d'égalité
entre plusieurs collections, une seule est
comptabilisée.
Remarque : on peut avoir plusieurs
cartes Copain-Copine, mais orientées
vers différents joueurs.

Exemple : la joueuse A a réussi a accumuler trois W

cartes Feuille 0

Elle les montre a tout le monde avant de les remettre
sous le tas de feuilles au centre de la table ©.
Elle choisit ensuite de voler une carte au hasard

dans la main d’un autre
Joueur 9.

Joueuse A

Fil

Exemple : 'herboriste a choisi pendant la partie dorienter
la carte Copain-Copine vers la reine des billes. A la fin de la
partie, elle gagne 4 étoiles supplémentaires grace a la

collection de Bille de ce joueur.
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Ces cartes ne
rapportent pas de
point. Quand un
/ﬁ joueur choisit ou
recoit une troisieme
carte Marron en
main, il peut les
montrer et les défausser (remettre
dans la boite) afin de prendre
la carte Bonhomme
Marron (cf ci-contre). "~
Il la garde devant lui e
et elle ne peut pas 2
étre  volée. Elle
rapporte des étoiles
en fin de partie.

La carte Vot de colle :
mEms= Quand  un joueur
| choisit ou recoit la
carte Pot de colle, il
la place devant lui,
face visible. Lors de
son prochain tour,
i il pourra choisir et
prendre dans sa main deux cartes
au lieu d'une et donner une carte
a un autre joueur. Il devra alors
replacer la carte Pot de colle sous
le tas de Feuilles.
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Exemple : le joueur obtient son troisieme marron. Il montre
a tout le monde ses trois cartes Marron €@ et peut alors 1
placer a cété de sa carte Personnage la carte Bonhomme
Marron © rapportant 4 étoiles a la fin de la partie.
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Exemple : le joueur avait gardé le Pot de colle au tour
précédent. Ce nouveau tour, il peut donc garder deux
cartes au lieu d'une. Il choisit de garder une Brique et

un Petit Soldat @ et de donner la Bille au joueur a sa A
gauche 9, avant de remettre la carte Pot de colle sous i
le tas de Feuilles 9 (

Les Personnages :

Les joueurs placent leur carte Personnage devant eux face cachée.
IIs la réveleront a la fin de la partie pour lassembler a leur
collection ef gagner des ¢toiles supplémentaires grace a leur bonus.

L reine des Billes

I‘%I les Billes.

Il aime
collectionner
plein de choses
v différentes.

par collection
différente en sa possession.

Le plit caid
"rg'._&g.:.r_\ II collectionne

& les Peftites
o

_ |y Voitures.

‘% 1 Il gagne 1 étoile
B .| par carte Pefite
I  H e ] \oiUre.

La chipie
les Briques et
les Billes.

? ‘| Elle gagne

2a. | 1 éfoile par

Elle collectionne

L ahchitecte
(-;—'*mﬁ Il collectionne

. % les Briques.

| 2 ' Il gaghe 1 étoile

1 % par carte Brique.

Il gagne 2 étoiles

Dt | carfe de ce type.

s | Elle collectionne

par carte Bille.

I- = i Elle gagne 2 étoiles
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Elle collectionne
les Cartes Monstre.
Elle gagne 2
¢toiles par carte

» Monstre en sa
possession.

Elle collectionne les
Feuilles et les Marrons.
Elle gagne 4 étoiles
par carfes Marron et
2 étoiles par cartes

S S Feuille.
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a;‘m\ Il collectionne

> §

. les Petits Soldats.
q Il gagne 1 étoile
par carte Petit

. | Soldat.



