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Pour2 a4 joueurs a partir de 7 ans

Auteurs : Woltgang Kramer et Michael Kiesling
[Hustrations : Anne Wertheim, Andreas Adamek - Design : DE Ravensburger, KniffDesign (notice)
Rédaction : Annerte Ulmer

Une violente tempéte s'est abattue sur le légendaire pays de Mercuria, semant le désordre sur son
passage : le poisson se retrouve dans les montagnes, le bouquetin dans les champs... A vous de
retrouver les paires qui ont disparu et de les remettre dans leur environnement. Plus vous serez

efficaces, plus vos arbres grandiront. Alafindela partie, I'un d’entre vous sera nommé
« Grand explorateur de Mercuria ».

Contenu

1 plateau de jeu
60 tuiles (30 paires)
4 arbres (cimes et racines)
35 troncs d’arbres de 4 tailles
(5detaille4,7de3,10de2,13de 1)

But du jeu
Le but du jeu consiste a retrouver le maximum de paires et
A remettre ces tuiles sur les bonnes cases. Chaque tuile a sa
place rapporte des parties de trones d’arbres. Le joucur qui
possédera le plus grand arbre devant lui a la fin remportera
la partie.



L
Mise en place
Avant la premiére partie, détachez soi-
gneusement tous les éléments des plan-
ches prédécoupées.

Installez le plateau au milieu de la table
et mélangez les 60 tuiles.

Sur chaque case carrée du
q
plateau, placez au hasard
1 tuile, face cachée. Chaque
q
joucur prend devant Jui une

e S

cime et des racines compo-
sant son arbre de départ.

R

Triez les troncs selon leurs railles et

placez-les a proximité du
plateau. E s
" -

Le plus jeune joueur commence. La partie se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.
Quand vient son tour, le joueur choisit une action parmi les deux disponibles :

Déroulement de la partie

Soit: Soit:
il retourne 2 tuiles pour reconstituer une paire ; (A) il remet de 124 tuiles déja gagnées, face visible, sur le plateau
de jeu pour gagner des troncs. (B)

Remarque : En début de partie, chacun doit d'abord gagner des paires. Dés quun joueur en a la possibilité, il peur remettre des tuiles.
Plus un joueur remet de tuiles & la fois sur le plateau, plus cest intéressant pour lui. Mais celui qui attend la meilleure opportunité trop
longtemps risque d'offrir des points a l'un de ses adversaires qui sautera sur loccasion. A vous de trouver le meilleur moment !

A . Retourner des tuiles B . Remettre des tuiles surle plateau
Le joueur retourne 2 tuiles I'une aprés Vautre pour Le joueur qui choisit cette action peut remettre de 1 24 cuiles sur
reconstituer une paire. le plateau. En récompense, il gagne un tronc qui lui permet de faire

; . , A g pousser son arbre. Clest ensuite 4 son voisin de gauche de jouer.
* Siles deux tuiles représentent la méme image, il peut les

prendre devant lui, face cachée. Le joueur peut alors Les regles sont les suivantes :
rejouer immédiatement : il a de nouveau le choix entre

. * Un joueur peut remettre 1, 2, 3 ou 4 tuiles, face visible, sur
retourner des tuiles ou en remettre sur le plateau.

des cases libres du platcau. 1l ne peut jamais remertre plus

¢ Si les deux tuiles sont différentes, elles sont remises face de 4 ruiles.
cachée 4 leur place. Le tour du joueur est terminé et Cest &
son voisin de gauche de jouer.

* Chaque tuile doit étre placée
sur unc case Paysage de la
couleur correspondante :
une tuile avec un fond jaune

Exemple : Anna retourne deux tuiles et trouve une paire. Elle les

prend devant elle.

o g AT 5 i se place sur une case champ, La tuile est placée sur une case
€St encore a c€lie de Jouer € choilsit ae retourner deux nouvelles a b1, -
es. EL th diffe Ellel c une tuile avec un fond bleu Paysage libre de la coulew
tuiles. €S sont malheureusement difrerentes. ¢ les remet race ﬂ correspondante.

sur un fleuve bleu...

cachée et son tour est terminé.

Si elle avait trouvé une nouvelle paire, elle aurait pu de nouveau choisir e Les tuiles remises doivent obligatoirement étre adjacentes .
entre retourner deux tuiles ou en

elles doivent se toucher par au moins un coté. La disposition

remetrre sur le plateau... [ n'a pas d'importance

Important : Les images des tuiles remises n'ont aucune
importance. Cela signifie qu'il n’est pas obligatoire de remettre
les deux tuiles d’une paire en méme temps sur le plateau.



Exemples de pose

Cette tuile doir étre placée sur une case

Paysage de la bonne couleur.

Le joueur qui remet 1 tuile gagne un
tronc de taille 1, le plus petit.

Le joueur qui remet 2 tuiles gagne un

tronc de taille 2, le moyen.

Le joueur qui remet 3 tuiles gagne un
wonc de taille 3, le grand.

Le joueur qui remet 4 tuiles gagne un
tronc de taille 4, le plus grand.

_ Gagner un tronc

Les deux ruiles (ou plus) doivent toujours Les tuiles doivent toujours se toucher par un
étre adjacentes. cote.

T T S T P P PP PP T PP P PP

Attention :

Le nombre de troncs est limité.

Un joueur peut gagner un tronc tant
qu'il en reste dans la réserve. Si une
taille de tronc est épuisée, le joueur
gagne un tronc de la taille inférieure.

Exemple :
Bruno a trouvé une paire qu'il
prend devant lui.

Il peut de nouveau choisir entre :
retourner ou remettre des tuiles.

1l choisit la seconde option.

Il remet 4 tuiles sur le plateau et gagne ainsi
le plus grand tronc (4).

Une fois qu’un joueur a
remis des tuiles et gagné son
trong, son tour est terminé.




Variante
(avec des enfants plus jeunes)

Dés que la derniére paire a été trouvée, la partie prend fin. Dans cette variante, la partie ne sarréte pas avec la derniere
Chacun a encore le droit de remettre une derniére fois paire trouvée. A tour de réle, chaque joueur peut remettre
de 1 4 4 tuiles sur le plateau selon les regles expliquées 1, 2, 3 ou 4 tuiles sur le plateau, selon les regles habituelles,
précédemment ; le joueur qui a gagné la derniére paire et gagner le tronc correspondant. Le jeu continue ainsi
commence. jusqu'a ce que plus personne nait de tuile devant [ui. Si un

. : : joueur a terminé avant les autres, son tour est sauté. La
Les joueurs comparent ensuite leurs arbres : le vainqueur J i

est celui qui posséde le plus grand arbre devant lui. En
cas d’égalité, celui d’entre eux a qui il reste le plus de tuiles

partie sarréte lorsque toutes les cases du plateau sont de
nouveau occupées. (§il ne reste plus de tronc de taille 1,

o ) le joueur ne gagne malheureusement
I'emporte. En cas de nouvelle égalité, il y a plusieurs ) 848

S aucun tronc.)
vainqueurs.

Conseils et astuces

................................................................. asssssrenasnasnnan

» Il est intéressant de remettre 3 ou 4 tuiles a la fois sur le
plateau : les grands troncs font pousser I'arbre

particulierement vite.

* Le nombre de troncs est limité et la fin de la partie
survient parfois plus vite qu'on ne pense : il ne faut donc
pas oublier de remettre des tuiles sufisamment 6t sur
le plateau pour faire pousser son arbre !
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