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66 cartes combal

J Les cartes combat sont marqués par des bol
~ rouges.

Ces cartes permettent aux joueurs d'augm
~ les valeurs de SAP de leurs animaux er

(la valeur indiquée darls coin supérieur gauc

de la carte). La valeur de la carte cor
~ est ajoutée a la somme des puissance
~ animaux, pour devenir

SAP total. Certaines cartes combat ont
~ fonctions spéciales, elles sont expliquées
* détail sur les textes des cartes.

Cartes combat « Lié »

Certaines cartes combat sont liées a un ar
Cela signifie qu'aprés labataille la carte n'e
pas mise sur le dépotoir, mais plaséeis so
animal et reste de fagon permanente
augmenter son SAP. L'animal n'a pas hesoi
d'étre désigné comme leader pour avoir un
combat lié. Les textes sur les cartediquent <
la carte combat peut étre liée & un animal
exemple, l'aiguille de drogué augmente de fi
permanente le SAP du Junkie hérisson une
qu’elles sont liées.

38 cartes événement

Une carte avec des bordures brunes efpomi
d'exclamation indiquédans le coin supérie
gauche de la carte, indique une carte événe
Les cartes événement peuvent étre jouées
moment, du moins si les jouer aeuntilité. Le
texte sur chaque carte événement décrit I'eff
de cette carte sur une autre carte, une sitt
dans le jeu, ou un animal. Si un advers
interfére avec votre stratégie en jouant une
événement sur vous, votre seule défenserest u
carte de contre.

Prenez cet exemple :
Tommy joue unepie voleuse, espérant voler
restes de piqueique d'Andy. Andy joue d

lentilles d’eau pour se défendre et contrecarrer la

tentative de vol. Tommy ne parvient pas a \
la nourriture, et Andy arrive a garder les restes
de pique-nique.

Des cartes événement peuvent étre jouée
des joueurs ne participant pas a une bat
Cependant, les jouer doit encoeoir un sens

si vous ne participez pas a la bataille du tout,
Vous ne pouvez pasgner en jouant simpleme
une carte événement !

Cependant, vous pouvez provoguer un matc
pour tous les joueurs concerné jouant un
carte événement . Bien s(r, lesitres joueul
peuvent égalemenfouer des cartes événem
contre des joueurs quie sont pas impliqu
dans une bataille.
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intredection

Bientdt ce sera I'hiver et les petits animaux de la forétbesoin de faire le
provision. Jadis la forét pouvaient subvenir ausobes I'ensemble des anima
sans provoquer de trouble... Maintenant, ils doiwenbattre, étre plus rusés
leurs adversaires et utiliser tous les moyens séaes pour se nourir.

Dans Igels, les joueurs se battent pour les dernéstes de nourriture de la fo
cote a cote les hérissons, les écureuils, lesdagtites souris. Tous les anim
utilisent des capacités égpales, et des outils qui peuvent étre trouvéss de
forét, ou qui ont été "oubliées" la par les humains

IIs jettent des « Boulettes de boue », utilisentde< Queues comme des fousts
font trébucher leurs adversaires sur des « Piegessa», o les plongent dans

I' « Huiles usagées », ou les attirent sur une wt&de foréb avec beaucoup
trafic. Dans le méme temps, ils recrutent des satiémme « Bernie I'ouss
« Runaway I'éléphant » ou le « Boy Scouts », demtdlents de pistagscoutism
laisse a désirer. Et quand leurs adversaires estigue |a bataille est déja gagr
ils jetent « Frex le renard» contre eux, invoquies « Pluies acides ou leur
font avaler des « Mégots ».

Gaul of The Gume

Une fois qu'un joueur a capturé la derniére des@®es nourriture, le jeu
termine. Aprés avoirampté les restes du nourriture ramassés, celua triplu
de points de nourriture gagne la partie.

-
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Quelques termes de ba

Cartes soutien : combat et événement

Forét = cartes nourriture placées face cachéeasable L
Pioche générale = cartes combat et événement paseesn jeu |
Pioches espéces = cartes animaux pas encore en jeu
Dépotoir = toutes les cartes défaussées

Pool = cartes animaux du joueur déja en jeu

SAP = Puissance des Petits Animaux

SAP total = Somme de toutes les puissances desarim
participant a une bataille, plus lasleurs de cartes combats
jouées

Adversaires = Joueurs participant a une bataideifigue

Nombre de joueurs:-4 joueurs
Age: 10 ans +
Temps de jeu: env. 60 minutes
Contenu:
168 cartes ((32 cartes animaux, 32
cartes de nourriture, 104 cartes de
soutien)
1 marqueur de jeu
des régles

Prepuration

Les 3: carte: nourriture sont mélangées placées face cact au centre c la table.
Cette pile de cartes représente la forét. Poureunpjus court, réduire leombre d
cartes nourriture avant de commencer a jouer.

Ensuite, toutes les cartes soutien sont soigneurem#angées et placées face cac
coté de la forét pour servir de pioche généraleaqDb joueur décide alorguelle:
espéces il veut mener a la victoire. Si les jouetasivent pas a s'entendre, les esp
sont réparties par tirage au sort. Les piochesddespéces sont ensuiteéélangées
placées a coté de la pioche général.

Le propriétaire du jeu devient le premier jouelidistribue cing cartes de soutiéarce
cachée a chaque joueur pour former leurs mainsépartd Chaque joueyprenc
également la carte du dessus de la pioche de péneest la place face visible devan
dans son pool.

MNowe §#'s Time to Stard .

Un tour de jeu de Igels se compost D
quatre phases. Chaque joueur,
commencant par leremier joueur, pu
en passant au joueur a sa droite, pari
a chaque phase, ou chaque action, i
de passer a la phase ou action suivante.

© Les phases d'un tour de je
1. Construire
2. Combattre
3. Récupérer le butif
4. Organiser ‘

Ist Phtse: Bulld-Wp

Chaque phase Construire commence par le changefaempremier joueur ce
dernier joueur passe le marqueur au joseivant dans le sens des aiguilles ¢
montre. Le premier joueur commence toutes les ghase

Au début de chaque tour de jeu, chagque joueurpecher deux nouvelles car
de son choix. Par exemple, il peut piocher cartmahde son espéce et ucartt
de la pioche générale. Il peut également choisix @artes de la pioche génér
ou deux cartes animaux de son espéce.

Les cartes espéces piochées sont toujours plaaéesvisible dans le pool
joueur. Les cartes soutien de la pioche gde sont toujours ajoutés a la mair
joueur, sans les montrer aux autres jou

Phase : Construi
+ Changement de premier joueur

+ Chaque joueur pioche deux cartes dans I'un:
deux types pioches ou dans un seul type de pio




L -
Apres la phase cistruire, |a bataille pour la nourrituicommence. Maintenant,
i animaux se retrouvent tous dans une grande ckaigigrmilieu de la forét pc
’ savoir qui d'entre eux a la puissatglus forte. Pour sortir victorieux, un jou

a besoin d'avoir le plus de Puissance des Petiisnéux (SAP) de tous |
combattants. L&SAP est calculée en additionnant toutes les caménaux d
| joueur (plus leurs capacités spéciales) et towgescartescombat dans le je
' Cependant, il y a de nombreux incidents qui peuirghtencer la bataille via le
cartes énénement.

Prendre part a une bataille est optionnelle, ureyowpeut décider de ne |
participer a une bataille, pour économiser la @wiss de vos animaux.

Participer a une bataille

Une fos qu'un joueur décide de rejoindre une batailldé#igne un animal ¢
sera son leader pour ce tour de jeu. Le joueurdpuere carte animale face visi
de son pool et la place face visible & c6té desiaré de la forét. Le prem
joueur joue en remier, puis les autres joueurs, dans n'importéapdee (comm
ils le souhaitent), placent leurs leaders.

Les leaders de chaque joueur peuvent étre soutéamutses animaux de la mé
espéce, a condition qu'ils soient déja actif eatéente dans IPool. Si un jouet
décide de mettre plus de combattants dans la leaiifles prend dans son Poc
les place & coté de son leader. Le SAP des aniemasoutien est ajouté & la S
du leader.

Important : seul, la capacité spéciale du leader (voir tetetéa cate du leade
peut étre appliquée dans une bataille donnée lésusutres combattants ne i
qu'ajouter leur SAP & la bataille, jamais de capacspéciales. Les set
exceptions sont Finee, Ronn, et Trunkee. Les c@saspéciales de Ronn
Trunkee sont toujours considérés comme actifs une foilsqaht rejoint I
bataille. La capaci spéciale de Finee peut étre utilisé a tout monserttdue |
personnage est en jeu.

Encore une fois, le premier joueur commence, ealgses joueurs placenteurs
animaux de soutiesur dans l'ordre ils souhaitent. Une fois quejéegurs or
fini mettre leurs animaux de soutien dans Hataille, ils peuvent rajoutesn
support. Aprés ce point, aucun animal de soutien ne plestgtre engagé da
cette bataille. Le SAPdu leader et de ses animaux de soufement le SAI
initiale.

Phase 2 : Comk

« Déterminer les combattants
- le premier joueur commence , puis vers la droite
- placer une carte animale face visible de sor #de la
lisiére de la forét (leader) ou quitter la baeail
- prendre d'autres cartes animaux face visibleatePool
(facultatif)
- le nombre de cartes animaux participant a laibaest
illimitée
- passer quand vous ne voulez plus mettre de ties\aartes
animaux dans la bataille

Une fois tout le mondea passé ...

« Demander un soutien
- le premier joueur commence , puis vers la droite
- placer des cartes support face cachée a coté dersdattant
- le joueur choisit le nombre de cartes qu'il saitehjoueur
- passer une fois que vous ne voulez plus joueades soutien

« Révéler les cartes soutien

« Appliquer les effets des capacités spéciales
- dans l'ordre du SAP initiale

« Appliquer les effets des cartes événement
' - dans l'ordre du SAP initiale

« Calculer le SAP total
- SAP total = SAP des cartes animaux + SAP dassaombat
LY +/ - fonction d’une capacité spéciale

« Le plus haut SAP total gagne la bataille, & mauisine capacité spéciale ou
-l carte événement contredit ce point

¢
L
Une fois qu'un joueur a rassemblé seupes, il peut placer les cartes cor
et/ou événement a coté de ses animaux, face caClest.au joueur de décic

combien de cartes il veut jouer. Les joueurs a wheirrdle jouent des car
soutien, tant qu'il reste un joueur qui n'a passgason tour.

Support

Maintenant le temps est venu de retourner lessadetien. Le SAP fournie |
les cartes combat placées a coté des cartes aniesawgjouté au SAP initi.
donne le SAP total de chaqueueur pour la bataille. Une fois toutes les ci
révélées, |6SAP total peut étre seulement modifié par la capapéciale d't
leader (par exemple, I' « Ecureuil ninjapeut monter son SAP a 9 une fois
partie), ou par une carte événement qui est déjaterou qui vient d'étre joue
En ce qui concerne I'ehainement des cartes, les capacités spécialesmener
puis les cartes événement, en commencant pardahplite SAP initial. Le joue
avec le plus haut total SAP gagne la bataille, &squ’une capacité spéciale
une carte événement contredit ce point.

Quitter volontairement la bataille

Si vous pensez que tactiquement, ou si vous nfgagzonfiance dans votre m
actuelle, vous pouvez décider de quitter cette ilEmt@our économiser

puissance de vos animaux. Ainsi, vous laissez dengtiibre a vos adversaires
vous regardez la bataille pota nourriturede la forét sur la ligne de touc

Important : lorsque le texte d'une carte mentionne «adversaj il s'ag
toujours des joueurs participant a la bataille,g&naux joueurs qui I'ont quitté!

Brd Phise: Griabbing the Swig

Seul le joueur qui gagne la manche avec le plusSaP totale peut récupérer
butin, @ moinsquune carte événement dit le contraire. Il prendxdearte:
nourriture dans la forét et les place face visibtété de son Pool. Certainestea
animaux peuvent prendre plus de deux cartes noter@prés une victoire, se
le texte sur la carte. En outre, une carte événepeut augmenter odiminuel
le butin. Tous les joueurs peuvent méme jouers chrtes événement penc
cette phase.

Si le nombre de cartes nourriture restant n'estspéisant, le joueur victoriet
prend les cartes qui restent et le jeu se ternmmeédiatement.

Cas particulier: Match nul

Si une bataille se termine par un match nul, chjmuur concerné peprendr:
une carte nourriture de la forét. Si, vers la finjels, il n'y a pas assez de czg
nourriture dans la forét pour récompenser touplesurs impliqués dans le ma
nul, aucun joueur recoit de cartes nourriture.

Phase 3 : Récupérer le in
« Le vainqueur de la bataille prend deux cartesnitome dans la forét.

spécial
« Le cartes nourriture récupérées sont placéesssitte a coté du Pool
« Cas particulier : Match nul

- le nombre peut étre modifié par les capacitésietn événemen

¥Th Phuse: Orgunizaiion

Le jeu se termine immédiatement quand il n'y a plescartes nourriture dans
forét. Le jeu se termine par le décompte finalr(edidessous).

Les cartes combat et événement qui ont été jougdimectement au dépotoir ap
une batailleChaque joueur réveille (active) les animaux qut sdig¢s dormir au tol
précédent. Les animauxdu moins ceux qui n'ont pas été écrasés sur wie di
forét ou morts d'un accident vasculaire cérébrateurnentdans le Pool et dorme
pendant un tour de jeu (ils sont retournées fackeémaet ne participe pas au proc
tour de jeu).

De plus, il existe des cartes qui ne peuvent touplement pas étre utilisées

certaines espéeces (par exemple, la taniére dushérest utile qu'au jouewqui joue
les hérissons). Il existe aussi des cartes quglesirs peuvent juger inutile &
moment donné de la partie .

A la fin d'un tour, vous pouvez échanger deux decegtes inutiles contre une ci
de la pioche général. Les deux cartes insiient jetées au dépotoir. Vous pouv:
faire qu'une seule fois par tour.

End of the Gume - The Final Tally

Le jeu se termine quand toutes les cartes noueribat été récoltées dans la fc
Une fois la derniére carte de nourriture récupéaéeune carte événement ne
étre joi. Maintenant, les joueurs comptent leurs pointsialeriture accumulé
retirent des points nourriture selon les pénatisscartes événement, et rajouter
points bonus apportés par la nourriture préféréespa espece. Le joueur qui
plus de points nourriture gagne la partie.

Types @f Gurds

fgels uses these types of cards:
32 cartes nourriture

Les cartes nourriture sont marquées par
bordures vertes sur la carte. Ils sont l'alph
I'oméga du jeu. Eremble, elles forment la for
placé au centre de la table de jeu. Le nomb
points de nourriture qu'elles rapportent est vée
selon les cartes nourriture (cf. le chiffre dansdie
supérieur gauche de chaque carte nourriture).
Liste des cartes de nourriture du le jeu :

5 x noix

5 x vers

5 x navets

5 x baies

2 x restes de
pique-nique

4 x herbes fraiches

4 x luxuriantes feuilles

2 x punaises

Les cartes nourriture sont placées face visiblété@ du Pool du joueur quesa
acquis. Cpendant, elles ne sont pas encore sécurisées.avemesoin de |'aide
certaines cartes événement (tels que le nid diéitunela taniére du hérisson) p:
sécuriser un maximum de trois cartes nourriture=igée est en jeu, son joueur |
méme asurer un maximum de cinq cartes nourriture. Séeusistre nourriture e

permettent a vos adversaires deoler votre nourriture devant votre nez
Certaines cartes nourriture fournissenh bonus a uneespéce enparticuliel
(comme les noix pourles écureuils), et mais pas poles autres. Cespoints di
bonus sont indiqués dans les textes de la

32 cartesanimaux

Igels utilise quatre espéces d'animaux :
hérissons, les lapins, les écureuils et les s
Chaque espéce a son propre verso dist
avec son blason. Le SAP de chaque anim:
indiqué sur le coin supérieur gauche de la ¢
plus ce nombre est élevé, meilleure est la
animal.

De plus,tous les cartes animaux ont soit
capacité spéciale ou quelque autre particul.
écrite sur la cartet peut étre utilisé selon
situation. Comme toujours avec Igels, ga
cette regle a l'esprit : si le texte sar dart:
contredit les regles générales, appliquer le
sur la carte !

‘—;_--#4.'1 ..-:-.1:% ‘g:.i' 4-; s

important, certaines cartes événement, comme lagdéeise ou cachette trouvée,

g '

4eme phase : Organisat

A Ry

Une fois toutes les cartes nourriture ont été técde décompte final commer
immédiatement.
Autrement, chaque joueur effectue les actions stés:

« Mettre les cartes soutien dans le dépotoir
« Remettre les cartes face cachée du Pool eriguofite visible

« Placer les cartes animaux utilisées dans la phases le Pool face cachée

« Facultatif : placer 2 cartes de la main sur leatigir et prendre une carte de la pioche
général

Continuer avec la phase 1

Décompte fine

Une fois la derniére carte nourriture récoltée
« Compter tous les points nourriture voir ses cantgurriture accumulées

« Retirer les pénalités des cartes événement

« Ajouter des points bonus liées a la nourrituréfgnée a son espéce
e

Celui qui a le plus de points nourriture gagnpdstie

Comme mentionné précédemment, chaque joueur aiopkepde I'espéce qu'il
choisit . Les cartes tirées de cette pioche vansde Pool du joueur. Une fois la
sont soit prét pour la bataille, ou ils dorment :

Animaux prét pour la bataille

Les animaux préts au combat attendent face visibles le Pool d'un joueur
peuvent étre envoyés dans une bataibenme leader ou comme soutien a
moment.

Animaux endormis

Lorsqu'un animal a participé a la bataille du tdua, besoin de se reposer aprés
carte animal est retournée pour dormir pendanbun face cachée. L'anaimak
peut pas étre envoyé dans une bataille avant d'passé un tour entier & dormir.

Et puis il y ¢ les animaux qui ont été tués, soit par l'utilisatide leur propr
capacité spéciale ou au moyen d'une carte événement

Animaux morts
Les animaux morts sont placés sur le dépotoir)sopdurrissent pour le reste di
partie. Nota : la carte événement « Fée marraipeut étre utilisée pour ressust
un animal mort.

Special Animal €Charuciers

Végétariens

Un animal qui est végétarien (voir texte de laeane peupas recueillir de vers
de punaises dans la forét apres une victoire cofeauer de la bataille. Lipueul
contrélant I'animal doit remettre tous les versestpunaises piochés dans la foré
ne pioche pas de nouvelles cartes.

Animaux avec des capacités spéciales a usage usiqu

Certains animaux ont des capacités spéciales guiepeétre utiliséegu'une seu
fois par partie. Si un tel animal entre dans laiiaten tant que leader, C'est
joueur le contrélant de choisir, si oui ou nontilise la capacité spéciale de I'anir
Il n'a pas besoin de choisir avant la bataille,syput le faire mémeaprés que
SAP total de tous les adversaires impliqués datte bataille est été détermi
Cependant, I'un des autres joueurs peuvent réagiuant une carte événeme!
Apreés I'utilisation d'une capacité spéciale a usagigue, nous vairecommandol
de placer un marqueur sur la carte de I'animal.




